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Hecho el depósito que marca la ley 11.723 
IMPRESO EN ARGENTINA - PRINTED IN ARGENTINA 


El Tratado General de Ajedrez de Roberto G. Grau constituye una obra ya 
clásica para el aprendizaje de esta disciplina por sus virtudes didácticas, su lenguaje 
claro y conciso. La publicación que hoy realizamos de este curso completo de ajedrez 
— totalmente agotado en sus ediciones anteriores—, intenta responder a los 
requerimientos de los numerosos aficionados deseosos de evolucionar en este juego. 

El Tratado General de Ajedrez se compone de cuatro tomos: 1. Rudimentos; 
2. Estrategia; 3. Conformación de peones y 4. Estrategia superior. 

De acuerdo a las normas impuestas por la F.LD.E. que establecen la obligato- 
riedad de utilizar el sistema algebraico para la notación de partidas y teniendo en 
cuenta que toda la bibliografía sobre el tema ha adoptado dicho sistema, se han 
transcripto las notaciones de la obra de Grau, que usara el sistema descriptivo, al 
sistema algebraico. De esta forma el Tratado General de Ajedrez conserva su 
vigencia plena y puede ser recuperado para las nuevas generaciones de aficionados. 
Además se ha enriquecido la edición con numerosos documentos fotográficos de los 
grandes jugadores del ajedrez mundial a cuyo ejemplo ha recurrido Grau para 
ilustrar los conceptos de su obra. 


“Pues creed que quien no sabe concertar las 
piezas en el juego del ajedrez, que sabrá mal jugar, 
si no sabe dar jaque, no sabrá dar mate. 


Sta. Teresa de Je. 
Camino de perfección, Cap. XXIII, edición de Rivadeneyra. 


Ya en el siglo XIII a Alfonso X — Alfonso el Sabio— le preocupaba cómo 
debía jugarse al xadrez y con la palabra del monje Jacobo de Cessolis responde 
a algunos interrogantes: “¿Dónde deben estar las tropas para acudir rápida- 
mente al combate?” 

El juego del ajedrez semeja una batalla, un combate. Ha pasado much: 
agua bajo los puentes y el hombre ha desarrollado nuevas técnicas para 
encauzar el pensamiento. A Roberto Grau le emociona la partida brillante 
pero no lo deslumbra. El razonamiento sobre los elementos y la forma de 
valerse lo apasiona. Allí abreva. 

Comprender el juego del ajedrez y conocer su esencia no es tarea simple 
pero la metodología que emplea lo convierte en fácil. Cada ejemplo está 
explicado en forma sencilla y a medida que avanza la exposición en los distintos 
tomos se torna profunda. Reglas y conceptos parecen arrancados de las 
entrañas del juego y expuestos con habilidad y maestría. El aficionado, que al 
comenzar este camino le parece que debe escalar una abrupta cuesta, termina 
diciendo: ¡qué fácil fue! 

A veces necesita repetir el concepto, “martillar sobre un pensamiento” 
como cuando expone sobre la mayoría de peones en el flanco dama si ambos 
reyes están en el otro sector o pone de relieve las condiciones necesarias para 
que una combinación resulte victoriosa. 


Carlos E. Guimard 


Prólogo 


La publicación de un tratado general de ajedrez, informado por un criterio 
moderno y de acuerdo con los grandes progresos que en los últimos decenios ha 
realizado la teoría del juego, era, hace tiempo, uno de nuestros más firmes propósitos. 
Diversas razones nos han llevado a postergarlo de año en año, y quizás estas 
postergaciones hubieran seguido indefinidamente si, en estos últimos tiempos, no se 
nos hubiese expresado, en repetidas ocasiones, interés por una obra de este género. 
Los aficionados principiantes, sobre todo, encuentran dificultades en perfeccionar 
sus conocimientos por la reducida bibliografía que en castellano ofrece nuestro 
hermoso juego. En el sinnúmero de ocasiones en que se nos ha consultado, hemos 
indicado el notable trabajo del señor Palucie Lucena Manual de Ajedrez, obra que 
es, seguramente, la más completa que tenemos en castellano y superior, para el 
principiante, al mayor número de obras similares extranjeras. Pero sea el afán de 
novedades, o lo que sea, se estimaba —y entre nosotros es casi sentir general— que 
la evolución de la técnica, la contribución de Capablanca, de los maestros 
hipermodernos y de los nuevos teóricos, hacían necesaria una obra nueva. 

Estas razones, tantas y tantas veces escuchadas, hicieron revivir aquel viejo 
propósito nuestro y nos llevaron a componer este nuevo Tratado General de 
Ajedrez. En él nos proponemos exponer cuanto sabemos acerca del juego, desde lo 
más elemental a lo más complejo y desde las generalidades a los detalles. Si este libro 
satisface las necesidades de nuestros aficionados, es cosa que decidirá el lector. 

Debemos confesar que una vez puestos en la tarea de componer un libro que 
enseñase a jugar al ajedrez, encontramos las mayores dificultades, no ya en la 
exposición de la materia, sino en el método. Porque nuestro propósito era que nuestra 
obra fuese esencialmente didáctica, bien clara y explicativa, y el ajedrez se aprende 
en condiciones especiales, en forma más o menos autodidacta, por lo que el tratadista 
de ajedrez no puede moverse con la libertad de un tratadista de medicina o de 
química, por ejemplo, que cuenta siempre con el profesor que, como intermediario 
entre el libro y el alumno, aclarará el sentido, ilustrará los puntos oscuros y guiará 
al estudiante según sus particulares necesidades. Era necesario exponer nuestro 
asunto de tal manera que el aficionado, reducido a sus propias fuerzas o actuando 
en círculos de aficionados sin mayores conocimientos, comprendiese claramente los 
principios y pudiese darles forma en sus partidas. El método didáctico que por estas 
consideraciones hemos escogido tiene reminiscencias de la enseñanza por correspon- 
dencia. Es decir, que es de una tendencia eminentemente práctica. Porque hemos 
creído que no basta con enunciar los principios, sino que es menester ilustrarlos 
ampliamente con ejemplos y poner, finalmente, al aficionado en situación que 
deba, por sí mismo, descubrirlos y aplicarlos familiarizándose con su manejo. 
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Esta es una de las novedades que presenta nuestro Tratado General de Ajedrez. 

Esta forma práctica de exposición pensamos aplicarla, no ya a los principios 
rudimentales, sino también a los más sutiles principios estratégicos. Pretendemos 
orientar nuestro trabajo según fines didácticos que coadunen la exposición pura- 
mente racional con la aclaración intuitiva más abundante y eficaz. El fin de todo 
so es lograr que los principios de estrategia no sean para el aficionado mero 
conocimiento intelectual, sino que se incorporen rápidamente a su estructura 
ajedrecística y se hagan normas tácitas de su juego. 

Este primer libro que presentamos es muy elemental. Tras explicar las conven- 
ciones del juego y el movimiento de las piezas, trata de desarrollar la visión del 
principiante. Se mueve, pues, en terrenos previos a toda estrategia. 

El ajedrez se considera en él desde el punto de vista subjetivo y se pretende 
desarrollar en el aficionado la capacidad de combinar jugadas, concebir fines y 
analizar el juego. Se trata de formar los rudimentos del órgano ajedrecístico. Pero 
todo esto se realiza dentro de un círculo de partidas de orden inferior, partidas cuyo 
esquema es muy simple, y que serán muy valiosas para el que se inicia, porque a través 
de ellas se formará un concepto claro y vivido del juego. Ciertamente tiende también 
a formar ciertas ideas erróneas que pueden dificultar su ulterior progreso; pero fácil 
será trascender esos errores. Lo esencial es colaborar para que el que aprende pueda 
fijar con acierto su experiencia elemental, para así poder asentar sobre firme las 
xperiencias más sutiles. De ahi que al afrontar los rudimentos del juego hayamos 
creído necesario no sólo exponer objetivamente lo rudimental en el juego, sino 
también preparar rudimentariamente el órgano subjetivo del ajedrecista. 

Con esto se ha dicho que este libro primero de nuestro Tratado General de 
Ajedrez se dedica especialmente a los aficionados que quieren iniciarse en el 
movimiento de las piezas. 

Si logra ser un eficaz colaborador en sus primeros progresos, su fin habrá sido 
cumplido y nos consideraremos satisfechos, pues habremos preparado el camino para 
las enseñanzas superiores que emprenderemos en los siguientes volúmenes. 


Roberto G. Grau 
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La actuación ajedrecística de Grau 


El autor de libro -alizó dentro del ajedrez, como autor, como 
periodista y como jugador, una campaña que por su amplitud, más que 
comentada, debe ser señalada con cifras. Fue profesor de ajedrez del Club 
atlético River Plate; redactor de ajedrez del diario La Nación desde 1922 y de 
la sección Frente al Tablero, de tanta difusión en toda América, y colabordor 
asiduo de las revistas Leoplán y ¡Aquí estd! Fue director propietario de la revista 
El ajedrez americano desde 1927 hasta su muerte (ocurrida en 1944 cuando 
contaba con 44 años), y director de la extinguida revista El ajedrez argentino. 


Su campaña como jugador, de la que reseñamos sólo su actuación en 
torneos de primera categoría, fue la siguiente: 


1916 
1917 
1918 
1919 
1920 
1921 
1921 
1922 
1922 
1923 
1923 
1924 
1924 
1925 
1926 
1926 
1927 
1927 
1928 


Caregoría 


Primer: 
Primer: 
Primer: 
Primer: 
Primer. 
Primer: 
Internacional 
Nacional 
Primera 
Nacional 
Mayor 
Internacional 
Mayor 
Internacional 
Primer: 
Mayor 
Primera 
Internacional 
Internacional 


! Abandonó en el 1“ turno. 


La clasificación corresponde al grupo preliminar que ganó E 


equipos. 


"En este torneo jugó Ric: 


* Jugó en el 1% tablero. 


Tornco 


Círculo 

Círculo 

Club Argentino 
Círculo 

Círculo 

Círculo 

Carrasco 

Club Argentino 
Círculo 

Vélez Sarsfield 
Federación Argentina 
París 

Federación. Argentina 
Montevideo 

Círculo 

Federación Argentina 
Círculo 

Londre. 

Sudamericano 


o Reti, que ganó la prueba fuera de concurso. 


Coloc: 


] o 

1 o 
30 
Go! 
30 
29 
20 2 
| oi 
20 
Jo 
]? 
Jo 
50 96* 
l o 


pues lucgo siguió jugándose por 


Categorí i 


1928 Internacional 
1929 Primera 
1929 Nacional 
1930 Internacional 
1930 Nacional 
1931 Primera 

1931 Mayor 

1932 Mayor 

1932 Primera 

1933 Primera 

1934 Internacional 
1934 Internacional 
1934 Primera 

1934 Mayor 

1935 Primera 

1935 Internacional 
1936 Primera 
1937 Internacional 
1937 Primer. 

1938 Internacional 
1938 Mayor 

1938 Internacional 
1939 Internacional 
1940 Internacional 
1940 Internacional 


Total: 40 torneos jugados, de los cuales ganó 17; llegó segundo en 
11; tercero en 4; quinto en 2; sexto en 1, séptimo en 1; octavo en |; 
y décimoquinto en el de San Remo. Actuó en otros cuatro torneos de 


ROBERTO GRAU 


Torneo 


La Haya 

Círculo 

Rosario 

San Remo 

Bodas de Plata 
Círculo 

Ecderación Argentina 
Federación Argentina 
Círculo 

Círculo 

Mar del Plata 
Buenos Aires 
Círculo 

Federación 

Círculo 

Varsovia 

Círculo 

Estocolmo 

Círculo 

Miramar 

Federación Argentina 
Río de Janciro 
Círculo 

Círculo 


Chile 


clasificación por equipos y no individual. 


V. Fernández Coria 
Damián Reca 


Isaías Pleci 


Isaías Pleci 


MATCHES 


Colocación 


57 96 * 
]? 

]? 

15º 

30 

Jo 

go 

29 

l o 

l o 

20 

Dn 

jo 

Jo 

20 

57 96^ 


19 (Empatado) 


71%? 
4o 
so 
l o 
4o 
79 


Círculo 

Campeonato 
Campeonato 
Campeonato 


Campeonato 
Campeonato 
Campconato 
Campeonato 


Luis Piazzini 

Jacobo Bolbochán 
Carlos Guimard 
Carlos Guimard 


* Se alternaron los jugadores en los distintos tableros. 
Jugó en el 1% tablero. 
Actuó en el 2º tablero. 
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CAPÍTULO | 


RUDIMENTOS | 


REGLAS DEL JUEGO Y NOCIONES PRELIMINARES 


EL AJEDREZ. SU ÍNDOLE Y SU FIN 


El juego del ajedrez es un deporte intelectual. 

Hay en él lucha de ingenios, y los elementos son las piezas o trebejos y el 
tablero. 

Las piezas se dividen en dos bandos: blancas y negras, iguales en fuerza e 
iguales en formación. Estas piezas se mueven según las convenciones del juego 
y el fin de las movidas, que se llaman más propiamente jugadas, es ganar el juego 
al adversario, lo que se logra llevando a su rey a una particular posición que se 
llama mate. 

Por su índole, el ajedrez es enteramente un juego de habilidad. El jugador más 
hábil vencerá siempre al menos hábil. Y esta habilidad, que es el órgano del juego, 
se desarrolla con la práctica y con el estudio, no habiendo casos en que la maestri: 
haya sido alcanzada con la mera práctica ni con sólo el estudio. En esto el ajedrez 
se asemeja a todo arte y toda ciencia. 

El fin de este libro es contribuir al desarrollo de la habilidad en el principiante. 
Enseñará a mover las piezas y a conducir el juego, y espera lograr su propósito, 
a cuyo servicio pondrá un lenguaje claro y abundantes ejercicios. 
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EL TABLERO 


El ajedrez se juega sobre un tablero cuadrado, compuesto de ocho hileras de 
ocho casillas cada una, casillas que son de colores claro y oscuro alternativamente, 
según muestra el diagrama Nº 1. 

Las ocho filas de casillas horizontales 
se llaman líneas. 

Las ocho filas verticales de casillas se 
llaman columnas. 

El tablero tiene, pues, 64 casillas que 
forman ocho líneas y ocho columnas. 

Los diagramas Nº 2 y 3 aclararán esto. 

Llámase diagonales a cualquiera de 
los conjuntos de casillas de un mismo 
color que cruzan en línea recta el tablero, 
formando con las columnas y líneas un 
ángulo de 45º. Entre las diagonales, llá- 
manse grandes diagonales las que com- 
prenden ocho casillas, que son dos, 
saber las que cruzan el tablero partiendo 
de sus vértices. Véase el diagrama Nº 4. 


77 Y 

Ð ne, í ม 

na 
Á 


HR E 
อ อ อ. 


DIAGRAMA No 2 DIAGRAMA No 3 
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GRAN DIAGONAL GRAN DIAGONAL 


J, 


ZZ NOTA: 

Y Es importante que cl 
Y, - "P ] 

V principiante grabe bien en su 

imaginación estos términos: 

COLUMNAS, LÍNEAS y 

DIAGONAI E. | pues ellos 


explican claramente el 


DIAGONAL 


movimiento de las piezas 

también muchos detalles 

sstratépicos del juego, según 
ás adelante se veri 


DIAGONAL 


DIAGONAL 
DIAGRAMA No 


POSICIÓN DEL TABLERO 


Al disponerse a jugar, el tablero se coloc. 3 de modo que cada uno de los 
jugadores tenga a su derecha un rincón de casilla blanc: 

En los diagramas gráficos el tablero se dispone suponiendo que arriba juegan 
las negras y abajo las blancas. 


LAS PIEZAS 


Las piezas de ajedrez son treinta y dos, a saber: 


PIEZAS DE COLOR CLARO PIEZAS DE COLOR OSCURO 
U $ 
£2 Un ren 2 Unicy 
E, jaki W^ adam 
ts 
É Dos torres 2  Dostorres 
CE Dos alfiles ú Dos alfile. 
2 Dos caballos - Dos caballos 
A Ocho peones á Ocho pcones 


Las piezas de color claro se indican como "las blancas" 
Las piezas de color oscuro se indican como “las negras”. 
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COLOCACIÓN DE LAS PIEZAS 


Al iniciarse el juego las piezas van colocadas sobre el tablero en la forma 
siguiente: 


La dama debe colocarse según se ve 
en cl diagrama Nº 5, en casilla de su 


vd =I = Å TI 
7% 8 ๕ 856 44 LA olor (a la izquierda del rey). La d 
AAA AA E 
E Y y Y negra en casilla negra. 
z 
m mM M, Be 
Y 


Y 
I Y Y MARCHA DE LAS PIEZAS 
3 Y s El rey se mueve a cualquiera de las 
A AV A 5 RA casillas inmediatas a la que ocupa. 

f El rey negro puede moverse a cual- 
nV SA UM á AB quier casilla de su alrededor (marcadas 
" con un punto negro). 

El rey blanco puede moverse a cual- 
quiera de las casillas indicadas por un 
NOTA: Dos errores suele cometer el princi- punto que se hallan a su alrededor. 
piante en la colocación de las piezas: De este movimiento resulta que el 
Jo Confundir la posición del alfil con d rey tiene ocho casillas donde moverse, 
caballo, y 22 Colocar la dama en lugar del rey ; 
ee excepto cuando se halla en una casilla de 
Estas dificultades se vencen con 5 minutosde las columnas o líneas externas del table- 
ejercicio. Bastará colocar la posición correc- ro, en cuya posición tiene sólo cinco 
ta, y confundiendo las piezas volver a coloc: movimientos (véase los movimientos del 
las. Repitiendo esta operación 8 ó 10 veces, rey negro en el diagrama No 6). Cuando 


con rapidez creciente, eliminará toda duda | dele A 
posible sobre la colocación de las picz: o Aa is : EAMUS CUSTO NETHEES 
del tablero, tiene sólo tres movimientos. 


íð) 


¡RAMA Nº 


La dama 

La dama se mueve a cualquier casilla de la columna, fila o diagonales a que 
pertenece la casilla que ocupa. 

La dama puede moverse a cualquiera de las casillas señaladas por un punto en 


el diagrama Nº7 


La torre 

La torre se puede mover a cualquier casilla de la fila o columna a que pertenece 
la casilla que ocupa. 

La torre desde su posición puede moverse a cualquier casilla de las señaladas 
por un punto en el diagrama N? 8 
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DIAGRAMA Nº 8 


El alfil 

El alfil puede moverse a cualquier 
casilla de las diagonales a que per- 
tenece la casilla que ocupa. 


๕ ” ” 

UIN M 
wm ws 4 
Í Æ Ð TI 
m wm 
Wr m m m 
ไย mm 


Æ J 


DIAGRAMA Nau" 


NOTA: Obsérvese que por su acción el alfil 
s la única pieza que marcha siempre por 
casillas del mismo color. (En el diagrama Nº 
9 d alfil va siempre por casillas negras). Un 
alfil que va por casillas blancas no puede 
atacar jamás directamente ni defender un: 
casilla negra, y lo inverso pasa con un alfil que 
marcha por casillas negras. Obsérvese tam- 
bién (Diagrama Nº 5) que al principio del 
juego cada jugador tiene dos alfiles, uno que 
marcha por escaques o casillas blancas, y otro 
por las negras. Esto es muy importante para 
la estrategia del juego. 


m, 
SR 
ee a 


Y mo 


m e Y 


E h DN 
ส ส น ม 


DIAGRAMA Nº 


NOTA: Conviene que el principiante obscr- 
ve cuidadosamente el movimiento del caballo 
y se ejercito en cfeciuarlo. 


El caballo 


RAU 


TÍ e mm 
uma 
e a uu 
Í SA 
X mim m 
SR NN. 
LM 


DIAGRAMA Nº 


NOTA: Recuérdese que las piezas negr: 
están colocadas arriba y las blancas abajo, 
de modo que en los gráficos, los avances del 
blanco van para arriba y los avances del ne- 
gro pá abajo. 


El caballo marcha una casilla como torre y una como alfil, alejándose de la 


casilla de donde sale. 


El caballo va de casilla negra a blanca y de casilla blanca a negra. 
Camina dos pasos, alejándose de la casilla en que se halla y cambiando de color 


de casilla. (Ver diagrama Nº 10.) 


El peón 


El peón avanza en la columna en que se halla colocado, un paso adelante 


solamente (no puede retroceder nunca). 


Saliendo de su casilla inicial, o sea la que le corresponde por la colocación de 
las piezas, puede avanzar, según lo desee el jugador, tanto uno como dos pasos. 
De otra manera dicho: en su primera movida el peón puede avanzar a la casilla 
inmediata o a la siguiente en la misma columna en que se halla. Después de este 
movimiento sólo puede avanzar a la casilla inmediata de adelante y siempre sin 


salir de la columna. 


El peón blanco de la izquierda puede ocupar una de las dos casillas señaladas 


por un punto (ver diagrama Nº 11). 


El peón negro puede adelantar un paso en la columna. 
El peón blanco de la derecha puede avanzar un paso en la columna. 
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LÍMITE Y MODIFICACIÓN DE LA MARCHA DE LAS PIEZAS 


El movimiento de las piezas se desarrolla dentro del tablero. 

Las casillas correspondientes a las columnas y líneas periféricas son casillas 
terminales para la marcha posible de toda pieza, como se ha visto por los 
diagramas 6, 7, 8 y 9. No se puede ir más allá. 

Además limitan los movimientos de las piezas dos factores principale. 


12 Pueden encontrar en su camino una pieza de su propio bando. 


En ese caso no es posible saltar sobre 
esa pieza ni ocupar su casilla. La casilla 
inmediata anterior es la casilla terminal 
de su marcha. Sólo el caballo, como 
veremos más adelante, puede saltar por 
arriba de las piezas de su bando y del 
bando adversario. 

En la posición del diagrama Nº 12 el 
rey no puede ir a las casillas en que están 
el alfil y la dama. De los cinco mo- 


vimientos que tendría, sólo puede efec- fes 
7 


tuar tres. La dama está peor. No puede , 7 “ais 
avanzar en la diagonal porque el alfil se — Be Ba St d 
lo impide. No puede avanzar en la co- 
lumna porque el rey se lo impide. En la 

línea sólo puede efectuar una movida 
porque el caballo le impide otros movi- 
mientos. La torre puede avanzar en la columna sólo un paso; el pcón impide su 
marcha. El alfil no puede retroceder en sus diagonales, pues cl caballo y la dama 
se lo impiden. En la gran diagonal puede avanzar sólo un paso. Una de las casillas 
a que podría ir el caballo la está ocupando el rey. En cuanto alos peones, el que 
está adelante de la torre no puede avanzar porque otro que tiene delante se lo 
impide. Los otros dos pueden avanzar un paso. 


DIAGRAMA No 


NOTA: De esto resulta que una pieza puede estar completamente inmovilizada por sus com- 
pañeras. 


Veamos ahora el diagrama Nº 13. 

En esta posición el alfil blanco no puede moverse ni tampoco el caballo que 
ocupa casilla blanca. El rey sólo tiene una movida y cl peón que está adelante del 
rey tampoco puede moverse. 
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EXCEPCIÓN 


Á "e "e e E Ser hace 0 de esta 
Y 5 regla (ver diagrama Nº 14). 
= Y SS. , i 0 puede Ee sobre las 
4 f, - E VV ES 
m o n" Y de su bando. 

n 


Y Y) El caballo del rincón puede ocupar 
we " [A 
4 UA 


cualquiera de las dos casillas a que 
puede ir , a pesar de hallarse encerrado 
por la torre, el alfil y el peón. El otro 
caballo puede dirigirse a cualquiera de 
las casillas que le corresponden, a pesar 
DIAGRAMA No del rey y de la torre; solamente el peón 
limita su movimiento, pues no puede 
ocupar esa casilla, a la cual, si no 
estuviese el peón, podría ir. 


J M ^X^ „Í 
D Y A 
^ TÍ MM 
M =. 
FB Z2 s 


2% Puede encontrar también en su 
camino una pieza del bando contrario. 


En este caso no es posible pasar 
sobre ella; pero la pieza que se mueve 
puede llegar hasta la casilla que ocupa 
la pieza contraria y tomar posesión de 
ella, con la excepción del peón, que 
indicaremos más adelante. 

En este caso la pieza movida debe 


| KR 2 M mM 
Y Y Y Y ocupar la casilla de dicha pieza contra- 
ria, que debe ser retirada del tablero. A 


DIAGRAMA No eso se le llama capturar, comer o ganar 
una pieza. 


En la posición del diagrama Nº 15, jugando las blancas, acontece que: la dama 
jugando en su columna puede llegar hasta el peón que se le opone. En ese caso 
la dama come el peón. (La dama ocupa la posición del peón que debe ser retirado 
del tablero.) 

La torre blanca, jugando en la columna, puede, igualmente, comer a la torre 
negra. El alfil blanco, jugando en la gran diagonal, puede comer el peón negro, 
y finalmente, el caballo blanco puede ganar la dama o capturar el peón negro. En 
todos los casos, la pieza que gana debe ocupar la casilla en que estaba la pieza 
ganada. 

Ahora, si jugase el negro, la dama podría comer, actuando en la columna, el 
alfil, y actuando en la diagonal, el peón. 
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DIAGRAMA No DIAGRAMA Nº 


La torre, actuando en la columna, podría ganar la torre blanca. 

Excepción: El caballo puede saltar; pero si la casilla a que va está ocupada por 
una pieza enemiga, la come, como se ha establecido para las otras piezas. 

En la posición que muestra el diagrama Nº 16, el caballo blanco (que se halla 
en el rincón y está encerrado por la torre, el alfil y el caballo negro) puede saltar 
sobre esas piezas y ocupar las casillas que le corresponden. El caballo negro puede 
saltar asimismo a las seis casillas que le corresponden a pesar de la torre y peones 
que lo rodean. Uno de sus movimientos sería capturando el alfil. 

Esto suscita otro asunto tocante al movimiento de las piezas. 


CÓMO SE TOMAN LAS PIEZAS 


Como hemos estando viendo, las piezas comen o capturan según su propio 
movimiento (hace excepción el peón). Toda pieza (menos el peón) ataca las 
casillas a que puede moverse, y cualquier pieza enemiga que se halle en una de 
ellas, puede ser capturada. El jugador que efectúa una jugada así ha ganado un: 
pieza al enemigo, el que, a su vez, ha perdido una pieza. En todos los casos la pieza 
ganada debe ser retirada del tablero y la pieza ganadora debe ocupar la casilla 
ocupada por aquélla. 

Además, debe tenerse presente que comer no es obligatorio. El jugador puede 
efectuar en cualquier posición, cualquier jugada, siempre que sea reglamentaria. 

EL PEÓN.-EI peón no toma en el sentido de su movimiento. Toma, en 
cambio, a cualquier pieza enemiga situada en las columnas contiguas y en la 
casilla de ellas que corresponde a la línea delantera de la que ocupa. Es decir, toma 
a las piezas enemigas como alfil; pero avanzando un solo paso y siempre para 


adelante. (Ver diagrama N? 17.) 
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En esta posición el peón blanco de la 
F izquierda no puede comer al negro de la 
Y casilla vecina; tampoco puede avanzar. 

á El peón negro está en iguales condicio- 
nes: no puede adelantar ni comer. En la 
derecha, en cambio, el peón blanco pue- 
Á de comer al negro si le corresponde 
jugar, y si le correspondiese jugar al 
negro, el peón negro podría comer al 
blanco. 

Otro ejemplo de esto se muestra en el 
diagrama Nº 18. 

En esta posición los ocho peones de la 
izquierda están inmovilizados, no pue- 
den avanzar ni comer. Los cuatro peones 
blancos detienen a los negros y viceversa. 

E e e e juego. pade comer cl peó negro con 
^2 d 7 cualquiera de sus dos peones, y si juega 
WW» W^ Y Y) el negro puede comer con su peón cual- 
ý / quiera de los dos peones blancos. 

Resulta de esto que una pieza, propia 
o enemiga, situada delante del peón en 
su misma columna (casilla inmediata), 
lo priva de movimiento, sin poderla 
comer. 

En la posición del diagrama Nº 19 
no es posible mover ningún peón. Nin- 
guno de ellos puede ni adelantar ni 
comer. 


DIAGRAMA Nº 18 


TOMAR AL PASO 


El peón goza de un privilegio especial en materia de captura de piezas 
enemigas. Si en una columna vecina el peón enemigo avanza dos pasos, según 
tiene derecho a hacerlo en su primera movida, y nuestro peón está avanzado de 
modo que ataca la casilla intermedia (la casilla que salta dicho peón), tenemos 
derecho a capturar ese peón «al paso». El caso es muy sencillo: tenemos derecho 
a tomar al paso a cualquier peón que, avanzando los dos pasos a que tiene derecho 
en su primera movida, viene a colocarse en la misma línea de nuestro peón y en 
las columnas inmediatas. En caso de decidirse por esta jugada, se procede 
exactamente como si el peón hubiese avanzado un solo paso. Se retira el peón 
capturado del tablero y se coloca el peón que come en la casilla inmediatamente 
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DIAGRAMA Nº 20 


El peón negro adelanta dos pasos, 
pasando por la casilla blanca que est: 
vulnerada por el peón blanco. El blan- 
co procede como si el negro hubiese 
jugado un solo paso: come el peón 
negro, que retira del tablero, y ocupa 
la casilla blanca de la fila inmediata. 
Eso es tomar al paso. 


cD Mé 


Ll) 


adelante de la columna a que pertenecía 
el peón ganado. 

Ejemplo (ver diagrama Nº 20): 

El peón blanco tiene derecho a avan- 
zar dos pasos; pero al hacerlo debe pasar 
por la casilla blanca inmediata que está 
vulnerada por la acción del peón negro. 
El peón negro puede en este caso comer 
al peón blanco al pasar, de la mism: 
manera que lo comería si avanzase un 
solo paso. 

El proceso de una captura al paso se 
ve en el diagrama Nº 21: 
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DIAGRAMA Nº 21 


El peón es la única pieza que puede tomar al paso. En el diagrama anterior, 
si el peón blanco fuese un alfil, el negro podría avanzar dos pasos su peón sin 


perderlo. 
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Tomar al paso, como cualquier otro caso de comer una pieza, es un derecho 
que puede ejercerse o no, según convenga al jugador. Pero se entiende que ese 
derecho debe ejercerse en la primera jugada y como contestación inmediata al 
avance del peón contrario. Pasada esa oportunidad se habrá perdido ese derecho. 


JAQUE 


Hemos dicho cómo se capturan las piezas. Agregaremos ahora que el rey no 
puede ser capturado nunca; pero de acuerdo con lo establecido, la casilla en que 
se halla el rey, y el rey mismo, por tanto, pueden ser atacados. La acción de poner 
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DIAGRAMA No 23 


Sø 


una pieza en tal posición que ataque al 
rey se llama dar jaque al rey, y cuando un 
jugador hace una jugada así, es costum- 
bre anunciarlo diciendo: “Jaque al rey” 
o, ás simplemente: “Jaque”* (Ver 
diagrama Nº 22.) 

Del hecho que el rey no pueda ser 
“apturado, pero sí atacado, se deriva la 
siguiente regla: el rey no puede permanecer 
ni ponerse en jaque. Y un rey jaqueado 
debe evitar el ataque a la primera jugada. 

E es una limitación efectiva al 
movimiento del rey, pues no pudiendo 
ponerse en jaque, hay jugadas que, aun 
estando normalmente dentro de lo posi- 
ble, no pueden efectuarse. 

En la posición del diagrama Nº 23 el 
rey negro está en una casilla por la cual 
tiene ocho movimientos posibles; pero 
puede efectuar sólo tres. No puede mo- 
verse a ninguna de las tres casillas de la 
columna de la derecha porque la torre 
vulnera esas tres casillas y no puede 
moverse en la columna que ocupa por- 
que el caballo vulnera las dos casillas. 
Sólo puede moverse a una de las tres 
casillas de la columna de la izquierda. 


MATE 


Como combinación de los dos prin- 
cipios anteriores, puede acontecer que el 
rey esté atacado y, sin embargo, no pue- 


* De acuerdo al reglamento actual no es obligatorio. 
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da moverse. Esa situación es el “mate”. En 
tal situación la partida ha terminado. El 
jugador que ha puesto el rey contrario en | 
mate ha ganado la partida. 

Con esto se ha dicho cuál es el fin que 
deben perseguir los jugadores: dar mate al 
rey adversario. 

En la posición del diagrama Nº 24 el 
rey negro está en mate. Lo ataca el alfil y | 
no puede moverse porque las dos casillas 
de la columna en que se halla están vulne- 
radas porel caballo y las tres de la columna 
vecina están tomadas por la torre. En esta GG 
posición el negro ha perdido. 

El objeto de todas las jugadas y de 


todas las combinaciones es directa o indi- 


DIAGRAMA N" 24 


rectamente dar mate al rey adversario y evitar que lo reciba el propio. 

En general no es común que se den mates. El jugador que comprende que su 
partida está irremediablemente perdida, suele abandonar. La costumbre en tale. 
condiciones es inclinar el rey y decir la palabra «Abandono». 

Hay también circunstancias en que no es posible dar mate y circunstancias 
que hacen considerar la partida nula. En esos casos la partida es tablas. 


LA PARTIDA TABLAS 


El reglamento establece que la partida de ajedrez es tablas cuando cl rey del 
jugador (el que le corresponde jugar) no se encuentra en jaque, y le es imposible 
al jugador efectuar ninguna movida 
reglamentaria. 

Si en la posición del diagrama Nº 25 
le toca jugar al negro, la partida es tablas, 
pues el rey negro no está cn jaque y no 
puede moverse. (Sus peones no pueden 
avanzar comer y cl rey no puede 
moverse sin caer en jaque.) 

listo se llama tablas por ahogado. 

Adem: , la partida puede reclamarse 
tablas cuando cl jugador demuestre que 
puede dar una seric perpetua de jaques al 
rey adversario. 

En cl diagrama N* 26 cl negro, si le 
toca jugar, puede reclamar tablas la par- 
DIAG tida, pues puede dar continuamente ja- 

que al rey con el caballo, llevándolo a a2 
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continuo. 
Además es automáticamente tablas 
una partida cuando queda un final de 


Y 


Ú 
KN Te 7 
Y DD rey contra rey o rey contra rey y alfil o rey 
"a Te À contra rey y caballo; porque no es posi- 
ble dar mate con esas piezas. 
"um Í Finalmente la partida puede ser de- 
Y Y clarada tablas por decisión de los dos 
jugadores, en caso que consideren su 


DIAGRAMA Nº posición como incapaz de permitir espe- 
rar otro resultado ' 


El reglamento establece otras circunstancias en que la partida es tablas, pero son de muy rara 
aplicación. Las ponemos para que los aficionados lo sepan, a simple título informativo, pues pocas 
veces podrán presentárseles tales casos. 

10.3 La partida es tablas cuando el rey del jugador al que le toca jugar no está en jaque y dicho 
jugador no dispone de ninguna jugada legal. En este caso se dice que el rey está "ahogado" Esto 
termina inmediatamente la partida. 

10.4 La partida es tablas cuando se presenta alguno de los siguientes finales. 

a) Rey contra rey. 

b) Rey contra rey y alfil o caballo. 

c) Rey y alfil contra rey y alfil, siempre que los dos alfiles se muevan sobre diagonales del mismo 
color. 

Esto termina inmediatamente la partida. 

10.5 Un jugador que cuenta sólo con su rey no puede ganar la partida. Si el rival del jugador que 
tiene solamente el rey excede el tiempo asignado o deja bajo sobre una jugada ilegal la partida debe 
ser declarada tablas. 

10.6 La partida es tablas por acuerdo entre los dos jugadores. Esto termina inmediatamente la 
partida. 

Un jugador sólo puede proponer tablas, de acuerdo con el artículo 10.6, inmediatamente después 
de mover una pieza. Formulada la propuesta, dicho jugador acciona el reloj de su rival quien puede 
aceptar o rech, ar la propuesta (que siempre deberá tomarse como incondicional) ya se: 
oralmente o completando una jugada. La propuesta de tablas es válida hasta que el rival la acepta 
o la rechaza. 

10.8 Si un jugador propone tablas cuando el reloj de su rival está en marcha y está considerando 
su jugada, éste puede aceptar o rechazar la propuesta. El árbitro puede sancionar al jugador que 
propone tablas de esta manera. 

10.9 Si un jugador propone tablas mientras su propio reloj está en marcha, o después de haber 
puesto bajo sobre su jugada, cl rival puede demorar su decisión hasta ver la jugada de quien ofrece 
tablas. 

10.10 La partida es tablas, si lo reclama el jugador al que le toca mover, cuando la misma posición, 
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Grabado en madera que ilustra una versión inglesa del libro de Cessolis titulado Game and 
playe of the chesse, impreso en Londres, alrededor de 1480. 


por tercera vez, a) va a producirse y anticipadamente el jugador manilic. árbitro su intención 
de hacer esa jugada y además la anota en su plamlla, o b) acaba de producirse, correspondiéndole 
mover las tres veces al mismo jugador. 

Se considera la misma posición cuando las piezas del mismo tipo y color ocupan las mismas casillas 
y las mismas piezas disponen de los mismos movimientos posibles, incluido el derecho : 

y a capturar un peón al paso. 

10.11 Sí un jugador hace una jugada sin reclamar tablas por alguna de las razone. especificadas, 
pierde el derecho a hacerlo. No obstante, ste derecho le es restituído si la misma posición se 
produce nuevamente correspondiéndole mover al mismo jugador. 

10.12 La partida es tablas cuando un jugador, en el momento que le corresponde jugar, reclama 
tablas y demuestra que se han hecho, al menos las últimas 50 jugadas consecutivas, por bando, 
sin que se haya producido una captura de pieza y sin que se haya movido un peón. El número 
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DOS MOVIMIENTOS EXTRAORDINARIOS 


1º EL ENROQUE 

Se ha convenido conceder al rey 
un recurso especial, medi: una 
jugada que pucde efectuar una sola 
vez en la partida. Consiste esa jugada 
en un movimiento combinado del rey 
y la torre, que se denomina enroque. 
Para efectuarlo deben estar el rey y la 
torre en la primera línea y en sus 
casillas iniciales y no debe haber pie- 
zas entre ellos, y se procede dando con 
el rey dos pasos en dirección a la torre 
con que se va a enrocar. Después se 
toma la torre y se la coloca al lado del 
rey en la misma line: pero saltando 
sobre él. Viene así la torre a pas: al 
otro lado del rey. Ambos movimientos 
son una sola jugada. 

Si el rey se enroca con la torre del 
rey —que es la que tiene más cerc: 
na—, el rey ocupará después del enro- 
que la casilla original del caballo y la 
torre la casilla del alfil. Si el enroque e. 
con la torre de dama —la más lejana 
al rey—, el rey ocupará la casilla del 
alfil y la torre la de la dama. (Ver 
diagrama Nº 28.) 

El enroque con la torre del rey se 
denomina “enroque corto” El en- 
roque con la torre de dama se de- 
nomina "enroque largo” 
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LA TORRE PASA A OCUPAR LA CASILLA 
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EJEMPLO DE LA POSICIÓN EN QUE DEBEN 
COLOCARSE EL REY Y LA TORRE DESPUÉS 
DEL ENROQUE CON LA TORRE DE DAMA 


DIAGRAMA Nº 2. 


de 50 jugadas se puede aumentar para determinadas posicione. , siempre que tanto el número de 
jugadas y las posiciones, hayan sido claramente comunicadas por los organizadores antes de 


comenzar el certamen. 


10.13 Si un jugador reclama tablas de acuerdo con las condiciones previstas en el artículo 10.10 
ylo 10.12, el árbitro debe primero detener los relojes mientras se investiga el reclamo. Si el árbitro 
no estuviera presente el jugador puede detener ambos relojes y convocarlo. 
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DIAGRAMA Nº 29 DIAGRAMA Nº 


Para efectuar este movimiento se requiere: 

1º Que ni el rey ni la torre afectados por el enroque sc hayan movido antes. 
Ambos deben hallarse en sus casillas iniciales y no haberse jugado antes. 

2º Que entre el rey y la torre no haya ninguna pieza propia ni contraria. 

En la posición del diagrama Nº 29 el rey blanco no puede enrocar, porque 
se lo impide el caballo blanco. El rey negro tampoco puede enrocarse, porque 
entre el rey y la torre está el alfil blanco. Sáquense el alfil ห “| caballo y ambos 
podrán enrocar. 

30 Que el rey no esté en jaque. No es lícito rehuir un jaque enrocándose. 

4% Que el rey no se ponga en jaque ni pase por una casilla en tales condiciones. 

En la posición del diagrama Nº 30 el rey negro no puede enrocarse porque está 
en jaque, que le da el caballo. El rey blanco no puede enrocar largo porque va a 
caer en jaque y no puede enrocar corto porque pasa por jaque. El alfil blanco de 
las negras vulnera la casilla contigua al rey por donde éste debe pasar para ocupar 
la posición del enroque. 


Ejercicios para dominar el enroque 

A muchos principiantes suele resultarles complicado cl movimiento del 
enroque. Á quien así le suceda le recomendamos que coloque el rey y las torre. 
en su posición inicial y efectúe repetidas veces cl enroque largo y repetidas veces 
el enroque corto. 


a) Si el reclamo es correcto, la partida es tablas. 

b) Si el reclamo es incorrecto, el árbitro debe cargar 5 minutos al tiempo del reclamante. Si 
hacer esto el jugador reclamante excediera su tiempo asignado, perderá la partida. De no ser así 
la partida continuará y el jugador que haya indicado una jugada según el artículo 10,10 e. 
obligado a hacerla en el tablero. 

c) El jugador que haya reclamado bajo las previsiones de c. o no puede retirar el reclamo. 
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SEGUNDO MOVIMIENTO EXTRAORDINARIO: 
CORONAMIENTO DEL PEÓN 


Un peón puede, por sus sucesivos 
avances, llegar a la última línea del table- 
ro. Si logra hacerlo, se dice que ese peón 
se corona, y el jugador que corona uno 
de sus peones debe transformarlo inme- 
diatamente en cualquier pieza de su co- 
lor, excepto rey y peón. Este es uno de los 
recursos más comunes para acrecentar 
las propias fuerzas. 

En la posición del diagrama Nº 31 si 
juega el blanco puede avanzar un paso su 
peón y cambiarlo por una pieza. Si juega 
el negro puede hacer lo mismo. 

En el diagrama Nº 32 se muestra la 
posición que quedaría si jugase el blanco 
avanzando su peón y respondiese el ne- 
gro adelantando el suyo y ambos pidie- 
sen dama. 


Como se ve, los peones han desapa- e 
recido y en su ES se han colocado VM J SS, EU 
damas ocupando las casillas que habrí: TT. SS. YY 77 
debido ocupar los peones con su avance. 

NOTA: Un jugador puede tener así y TJ A. 
dos o más damas y lo mismo tres o cuatro Ø a D HH Y 
alfiles, con lo que se dice que un peón 7 Á = 
puede transformarse en cualquier pieza, Be? >” Y 
aunque el jugador tenga las que de salida Be de 7 
le corresponden. Así, un jugador que 7 
conserva las dos torres al coronar un E. 
peón, puede pedir una nueva torre. 


La pieza más comúnmente pedida es DIAGRAMA Nº 
la dama, porque es la más fuerte. 
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RITMO DEL JUEGO 


Cada jugador efectúa una jugada a la vez. Responde el adversario, contesta el 
jugador, y así sucesivamente. Las jugadas se efectúan, pues, alternativamente 
(una las blancas y una las negras), y así hasta la terminación de la partida. 

La primera jugada —que se denomina la salida— deben efectuarla las blancas, 
y siendo la salida una ventaj: , es costumbre sortear las piezas. 
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NOTA: El sorteo suele efectuarse así: se esconde en una mano un peón negro 
y en otra un peón blanco y se dan a elegir al adversario las manos cerradas, 
correspondiéndole las piezas del color del peón que estuviese en la mano elegida. 

Con lo dicho, el principiante tiene todo lo necesario para aprender a mover 
las piezas con corrección. Antes de seguir adelante debe aprender la nomenclatura 
del juego, que pasamos a detallar. 


NOMENCLATURA 


Con el fin de poder anotar y reconocer las jugadas, se han inventado varios 
sistemas de notación. Los más usuales son el algebraico y el descriptivo. Este 
último era el más común en la Argentina hasta hace unos años en que la 
disposición de la F.1.D.E. dispuso el algebraico como el sistema obligatorio 
oficial, y es el que se adoptará en la actualización de este libro. 


SISTEMA DESCRIPTIVO 


Como se ve, cada columna se de- 
signa con el nombre de la pieza que 
ocupa la casilla de la primera línea, en 
la posición inicial. Así, la columna 
torre de dama se llama así porque en 


en ella las dos damas. Y la columna en 
que, en esa misma posición, está el 
caballo del lado del rey, se denomina ว 
columna del caballo del rey. Y 

Abreviando, estas columnas se de- PH, 2 2 


signan por sus iniciales, de esta mane- 7 Y d 
ra: TJ Y 


TD — Torre de dama 


CD — Caballo de d do ^ A 
AD Ande dam TJ J 


D — Dama Y 7 
R — Rey SC 
AR — Alfil del rey 
CR — Caballo del rey 
TR — Torre del rey DIAGRAMA Nv 33 


esa columna, en ambos extremos, es- y 
tán colocadas, al iniciarse el juego, las q 5 > 
, EOS E 
torres de dama de ambos adversarios. S 4 E E E T. 
La columna llamada de dama se llama ง ซี TV qw o do 
así porque, en la posición inicial, están E O Y = > = "O E 
EOLA e ง E 


A 


SS 


NW 
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Las líneas se distinguen numerándolas de 1 a 8; pero se les otorgan dos 
numeraciones: una, a contar desde el bando blanco, que llama línea 1 donde están 
las piezas blancas, línea 2 a la que están los peones blancos, y así hasta llamar 8 
a la línea en que están las piezas negras. La otra numeración, que corresponde a 
las negras, es al revés. Llama 1 a la línea de las piezas del negro y sigue llamando 
2 ala de sus peones, y así hasta 8, la línea de las piezas blancas. Al describir jugadas 
blancas se adopta la primera numeración y la segunda, al describir jugadas negras. 

Véase al respecto el siguiente cuadro: 


Línea 8 del blanco 


Línea 1 del negro 


HN 

Línea 7 del blanco Y "e Y 2" Línea 2 del negro 

Línea 6 del blanco "e F Y Línea 5 del negro 
Y D 7 7 


Línea.5 del blanco 
Línea 4 del blanco AÁ 
Línea 3 clel blanco 
Línea 2 del blanco 


Línea 1 del blanco 


7 A 
7 Línea 6 del negro 


7 / ^| Línea 7 del negro 


A 
A 


Línea 4 del negro 


Línea 5 del negro 


Línea 8 del negro 


¿RAMA No 


De la combinación de la designación de líneas y columnas resulta que las 
casillas tienen dos designaciones, una para las blancas y otra para las negras. 

Para las blancas se llaman como se indica en el diagrama Nº 35. 

Para las negras como en el diagrama No 36, 


ก ร ร ร 
moda» Roni 
sp Á a EL 
a. T3 "Y 
"9 A Ho» CC 
mj TD ICR M 
De rm el. s US 


¡RAMA N". 


Ds JA 
TZ 


เร p AD Á IR Af cn 174 


TMO 

h 00 DD D Ce Ze 

Ø % 7 
RE R Sa? TÝ 
777 á 
SCH a ” 
D A 

Að Ý op 
"rj no i TR Maf 7 
9 sco 6 AN Jur Ø SSC em 


DIAGRAMA Nº. 
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Ambas dependen de la simple coincidencia de los nombres de las columnas 
y las líneas y son muy fáciles de recordar. 

NOTA: Para dominar esta nomenclatura el aficionado puede tomar diagra- 
mas y señalar para sí las columnas TD, CD, AD, D, R, AR, CRy T R; después, 
al azar, AR, CD,R, TR, TD, y luego las líneas como las cuenta el blanco y como 
las cuenta el negro. Después señalará la posición de las piezas, por ejemplo: el A 
en 3 TD, el rey en 2 TD, la dama en 3CR, peones en 2CD, 3AD, 4 D, y así 
hasta que comprenda inmediatamente las características que, por esta nomencla- 
tura, corresponden a cada casilla. Pocos minutos bastan para comprender esto 
perfectamente. 

Las PIEZAS: Las piezas en la nomenclatura descriptiva se designan por la inicial 
de su nombre. 

Así Rey se pone R; Dama, D; Torre, T; Alfil A; Caballo, C; Peón; P. 
Además, completan estos signos los siguientes: 

Enroque se designa así: O - O, si es corto o del lado rey, y O- O O, si es 
largo o del lado de dama. 

Jaque, se simboliza con una pequeña cruz + puesta al lado de la jugada. 

Mate con dos cruces + + o la palabra mate. 

Tomar una pieza con un signo por: X. 

Además suele emplearse al comentar partidas el signo de admiración (!) par: 
señalar una jugada buena, y un signo de interrogación (?) para señalar una mala. 

Estos son todos los elementos de la nomenclatura del ajedrez. 

He aquí un ejemplo de cómo se aplican: 


Blancas: Negras: 
1. P4R 


Se lee: peón 4 rey, y significa que 
el blanco debe poner un peón en su 
casilla 4 rey. 


l. P4R 


Léese peón 4 rey, y significa que 
las negras deben poner un peón en su 
casilla 4 rey. 

El tablero después de esas dos ju- 
gadas, es el diagrama N° 37 


Æ 


2 . A A A Lee, Ee See, 


DIAGRAMA No 


Alfil 4 alfil, quiere decir que el 
blanco pone un alfil en la línea 4 de la 


columna de alfil. Caballo 3 alfil dama. El negro 
E C3AD pone un caballo en la casilla 3 A D. 
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SS 


๕ ๕ 
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N 


Ne 
ANS » 


Sa R x 

SS 
Ng 

N 
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W 


SN 
SS 
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NS 


No 


N 


É 
N Lë 


NU 


DIAGRAMA Nº 38 


He aquí la posición a la segunda 
jugada. El blanco ha puesto su alfilen 
4AD y el negro su caballo en 3AD. 


3. C3AR 
Caballo 3 alfil rey. El blanco ocu- 


pa la casilla 3 alfil rey con su caballo. 
3. C5D 
Caballo 5 dama. El negro pone su 


caballo en la 5? casilla de la columna 
de la dama. 


DIAGRAMA Nº 39 


Se ha efectuado la 3* jugada. El 
blanco puso su caballo en 3 AR y el 
negro en 5 D. Obsérvese el diagrama 
No 39. 


4. CxP 


Caballo por peón. Las blancas co- 
men el peón con el caballo. 


4. D 4 C! 
Dama 4 caballo. Las negras con- 


testan llevando la dama a 4 caballo. Es 
ésta una jugada buena (!). 
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Obsérvese cómo se han realizado 


las jugadas designadas. 
5.CxP ÅA 
Caballo por peón alfil. Quiere decir 


que el blanco con el caballo comió el 
peón del alfil. Agrégase el detalle (al- 
fil) porque el caballo podía comer 
también otro peón. 


5. D x PC 


Dama por peón de caballo. Tam- 
bién aquí se agrega el detalle, porque 
la dama podía comer otro peón. 


TE 


DIAGRAMA Nº ál 


Obsérvese que el caballo blanco 
se ha comido el peón de alfil del rey y 
la dama negra el peón caballo del rey. 


6. TIA 

Torre 1 alfil. El blanco juega la 
torre a 1 alfil. 
6. Dx PR + 


Dama por peón rey. Se agrega cl 
detalle (rey) jaque, para evitar el equí- 
voco posible, pues la dama podrí: 
comer 3 peones y dos de ellos con 
jaque. Se anot: además que la jugada 
es jaque (+). 


(Véase diagrama Nº 42) 


La torre blanca y la dama negra se 
han movido. 


VÁ A2R 
Alfil 2 rey. El alfil retrocede a 2 rey. 
7 C6GA++ 


El caballo negro va a 6 alfil y da 
mate al rey. (Diagr a Ne 43.) 
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¡RAMA Nº 


El alfil blanco ha cubierto la 
ción de la dama, evitando el jaque; 
pero el caballo negro ha ido a 6 alfil 
rey y da mate, por cuanto no puede ser 
capturado por el alfil, ya que, como 
hemos dicho, el rey no puede ponerse 
en jaque y si À xC quedaría jaqueado 
por la dama. 

Hemos visto cómo se anota una 
partida. 


38 ROBERTO GRAU 


DIAGRAMA No 44 


Los números puestos a la izquier- 
da corresponden al número de la ju- 
gada. Así 6. C 3 A D quiere decir que 
la 6* jugada del blanco es C 3 A D y 6. 

C 3 A D quiere decir que la 6* 
jugada del negro es C 3 A D. Las 
jugadas se anotan poniendo primero 
la pieza que se mueve y en segundo 
término la casilla donde va o la pieza 
que come. Cuando son dos piezas las 
que pueden ir a una casilla, los dos 
caballos o las dos torres, para aclarar se 


pone cuál es la que va, así: CD2D o C 


(de IC) 2D si se desea aclarar debida- 
mente la jugada. Quiere decir que el 
caballo de la dama va a 2 D (se deduce 
que en esa posición el C de R también 
podía ir a dos dama). Se dirá TR x P 
en el caso que las dos torres puedan 
comer un peón, para demostrar cuál 
de las dos es la jugada efectuada. Se 
dirá PR x PA para designar que el PR 
come al PA, y se pone PR porque 
seguramente dos peones podían co- 
mer el P y se pone P A porque segura- 
mente el P R podía comer dos peones. 

Ejemplo en diagrama Nº 44: 

Si se pone P x P quedamos perple- 
jos; el peón rey puede haber comido al 
peón de la dama o al peón alfil o el 
peón caballo puede haber comido al 
peón alfil. 

Si se pone P x PA tanto puede ser 
el peón caballo como el peón rey el 
que coma. 

Es necesario poner, pues, PRxPA. 

De todo esto se deduce esta regla 
general de notación: 

Hay que poner todos los signos 
necesarios para designar la jugada 
sin posibilidad de error y no poner 
más signos que los necesarios. 


TRATADO GENERAL DE AJEDREZ 3 9 


SISTEMA ALGEBRAICO* 


El sistema algebraico, cuya crea- 
ción data de siglos, y que con el 
correr del tiempo se estableció como 
Y 7 Mh, preferido en la mayor parte del 
F ZZ mundo ajedrecístico, por resolu- 

g^ =” ción en los últimos congresos de la 
เร ื อ Ce 22 z j 1 ไ ็ ็ 50 de AIF 
7 1 ; poró oficialmentc para 

? Á su forma de anotación en todos los 
torneos y certámenes con ranking 
internacional. De hecho el sistema 
descriptivo, muy en boga en los 
países de América Latina, ha que- 
dado relegado, ocupando en estos 
momentos el sistema algebraico la 
mayor divulgación y muy en espe- 
cial en toda la gama de informa- 
ción dentro de la liter: ajedre- 


SS 


77 


7 


8 
7 
6 
5 
4 
3 | 
2 


a SS Ss 


cístic: 


E Con la presentación de los si- 


Sch SE 


II 
pi L á e ; d gie n NS . 
e TE 7 / 47 guientes di gramas ofrecemos esta 
2 LZ Kj RG a descripción del tablero pi “a la no- 
pi a 49 g6 í SE tación algebraica, que es muy sim- 
4 À 6 4 5 Í % Á น 5 ple y se basa en la lectura y escritur: 

77 ๒ 5 2 | SS R de letras y cifr: diagrama 
Ld 7 Gë 
a4 Á 4 e 4 d 7 ; 45a.) 

9 Se Si colocamos el tablero sobre la 
E Ó 434 j I i eat 
CR a | GC mesa para que tengamos la casilla 


clara de la esquina a la derech: 
(como lo establece el reglamentao), 


SIE "^ 2,7 se observará que existen ocho co- 
emm lumnas verticales y ocho líne: 
horizontales. 
DIAGRAMA Ne 45 b) La marcación de las columnas 


con letras minúsculas de: a, b, c, d, 
e, F, g y h, de izquierda a derecha, 
en el orden del abecedario y la 

'ación de las líneas horizon- 


* Nota del e sde 1982 rige el sistema algebr: 
xiblicacione. 
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tales con las cifras de 1 a 8 comenzando siempre del lado de las blancas es válido 
para ambos jugadores. 

Cada una de las casillas o escaques, queda definida por la combinación de una letra, 
que señala la columna, y de una cifra, que indica la línea, estableciéndose un “nombre” 
para cada una de estas casillas, de modo permanente. (Diagrama Nº 45b.) 

Las casillas están señaladas invariablemente del lado de las blancas y el 
adversario que lleva las negras no tiene a su izquierda la casilla “al” sino “h8” y. 
que de su lado van las líneas horizontales de 8 al. 

Al iniciarse el juego, las piezas blancas se encuentran sobre las líneas 1 y 2 y 
las piezas negras sobre las líneas 7 y 8. 

A continuación una breve indicación de cómo se debe proceder para anotar 
una partida o una posición de ajedrez. 

En una partida, las piezas, salvo los peones, se designan por la inicial y es 
suficiente indicar la casilla de su ubicación ocasional. El movimiento de las piezas 
se reproduce a través de las indicaciones de las mismas casillas. A la letra inicial 
de la pieza, salvo el peón (o su figurín como en los modernos tratados) se agrega 
la casilla de partida y la casilla de llegada. En la notación abreviada se omite la 
casilla de partida. 

Así ๕ @ ๐ ] -[ ์ 4 significa que el alfil sobre la casilla c1 se juega a la casilla fá y en 
forma abreviada se anota An O biene7-e5 significa que el peón sobre la casilla 
e7 se juega a e5. Abreviado: e5. 

Cuando dos piezas similares pueden llegar a la misma casilla, la anotación 
abreviada se completa de la manera siguiente: si por ejemplo, dos caballos del 
mismo color se hallan en gl y d2 respectivamente, ambos pueden acceder a la 
casilla £3, y si así fuere se escribirá en este ejemplo: a g1-f3 o si fuere A d2-f3, 
y en la notación abreviada Agf3 o Adf3. Y si dos caballos del mismo color se 
encuentran engl yg5, también pueden acceder a la casillaf3, y se escribirá A g1- 
f3o A16 y Á „5 f3 o 2563 respectivamente. 

Los enroques se anotarán del mismo modo como en la anotación descriptiva, 
a saber: O-O enroque con la torre de hl o de h8 (enroque corto) y el enroque 
O-O-O con la torre de a1 o de a8 (enroque largo). 

Son iguales los demás signos y abreviaturas: x indica la captura y puede 
eliminarse en la abreviatura de los peones, quedando solo señalado el translado 
de una columna a otra, por ejemploc2xd3, puede abreviarsecd3. La captura con 
las piezas puede indicarse también agregando detrás de la pieza dos puntos (:). 

Por ejemplo: YY xf4 se puede anotar también con Y :f4 

Si un peón toma al paso debe indicarse el lugar a donde llega el peón. Ejemplo: 
a:b6; f.g3; e:d6, etc. 

Los demás signos son similares al sistema descriptivo. 

+ Jaque 

+ + Mate. 

! Buena jugada. 
? Mala jugada. 
La anotación algebraica facilita reproducir las partidas de los libros y revistas 
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de la literatura ajedrecística mundial, pues solo la indicación de la pieza figura allí 
con una letra del abecedario del idioma extranjero, lo que no es difícil de conocer 
y aprender, por tratarse solamente de cinco letras. 


BLANCAS: 


DR. C. SKALICKA 


Para que el lector se familiarice con la notación algebraica, agregamos 
continuación un ejemplo: 


NEGRAS: DR. MICHEL 


9o M ฒา e N= 


— — ID 
= CO * 


—À ` Fesch 
SES 


d2-d4 
c2-c4 
Abl-c3 
A cl-g5 
e2-e3 

A gl-f3 
a2-a3 
Lfi-d3 
e d3xc4 


. O-O 
. Mdl-e2 


B f1-dl 


. ABxdá 


Se amenaza 


GAMBITO DE 


d7-d5 
e7-e6 

A g8-f6 
A b8-d7 
L. f8-c7 
c7-c6 
O-O 
d5xc4 
c6-c5 
b7-b6 
S. c8-b7 
c5xd4 


14. Axe6, fxe6; 


15. L£xe6+, Qh8; 16. Lxf6, y las 


blancas recuperan la pieza con la ga- 


ancia de dos peones. 


13. 


14. Lg5xe7 


Después de 14. 


A f6-d5 
A d5xc3 


Y xe7, las 


blancas ganan un peón: 15. &xd5, 
exd5; 16. AB, ๐ 6 17. Axd5!, 


OLIMPÍADA DE AJEDREZ, PRAGA, 


Lxd5;18. B xd5!, Af6;19. Bbs, 
a6; 20. Adá, y la torre blanca se 


salva. 
15. Y e2-g4 


El prólogo a una bonita combina- 
ción. 


15. W d8xe7 
16. Adáxe6! f7xe6 


Las negras no encuentran la mejor 
defensa:16. .....,g6; 17 Axf8,Ae5; 
18. B d7! YY xf8!; 19. Wd4!, Axcá; 
20. Yxc3, 4&0c8!; 21. B 44, Ac5; 
22. Yc7, HO 23. H 48+, £297; 
24. Bcl, Yxc7; 25. B xc7, Lb7; 
26. B xa8, Àxa8;27. B xa7,y noes 


fácil para las blancas forzar la victori: 


17 Hdlxd7! 


Malo sert 17 Lxc6+, C2 h8: 
18. Bxd7, por 18. ....., ไซ [6) 19.88, 
Ac8!; 20. Bd6, Abs y las negras 


ganan una pieza. 


Y e7-f6 
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18. Bge4xeG+ Y [6% ๐ 6 22. Lebxf7 A eá4xf2 
19. dbcdxe6t €2g8-h8 | 23. &glxf2 E a8-f8 
20. B d7xb7 A c3-e4 24. 9 ๑ 0- ๐ 2 B f8xf7 
21 Bb7-f7 B f8xf7 25. Bal-f1! (1-0) 


PARA COMPRENDER LAS PARTIDAS EN IDIOMAS EXTRANJEROS 


Como estos sistemas son universales, dominando ambos pueden reproducirse 
partidas de cualquier idioma con sólo saber la inicial que emplean para cada pieza, 
pues la designación de las casillas es igual. 

Para ayudar a los aficionados en este punto, agregaremos el siguiente cuadro: 


PIEZAS FRANCES INGLÉS ALEMÁN ` ITALIANO Ruso 


Caballo 
Peón 
Enroque largo 0-0-0 d long 


castles 
short 


Enroque corto 0-0 
Jaque + 
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LÉXICO COMÚN 


En ajedrez úsanse muchas expresiones con las que es menester familiarizarse 
para comprender el sentido de lo que dicen comentaristas y tratadistas. Son por 
lo demás expresiones muy útiles que facilitan la clara comprensión del juego. 

Señalaremos por ahora las principales tocantes a tablero y piezas. (Diagrama 
No 46.) 

ALA DE LA DAMA. - La mitad del tablero que comprende las columnas TD, CD, 
A D y D, o bien a “b” “e y “d” 

ALA DEL REY. La otra mitad que comprende las columnas TR, C R, AR y 
R, o bien “h” “g” “P y “e” 

Piezas MAYORE. La dama y las torres. 

PIEZAS MENORES O ÁG Los caballos y alfiles. 

CENTRO. La parte central del tablero, que comprende las cuatro casillas 
centrales 4 R y 4D de negras y blancas, o bien e4, dá, eS y d5. Por extensión las 
16 casillas centrales (diagrama Nº 47). 

PEONES CENTRALES. Los peones de rey y dama de ambos bandos y por 
extensión los dos peones de alfil. O sea peones e, d y también c y f. 

CASILLAS BLANCAS. - El conjunto de casillas por donde corre el alfil blanco. Son 
treinta y dos. 

CasiLLAs NEGRAS. El conjunto de casillas por donde corre el alfil negro. Son 
treinta y dos. 

CORONAR UN PEÓN. - Llevarlo a su última línea y transformarlo en una pieza. 


e A AZ 


ao 


DIAGRAMA No « 


ALA DE DAMA ALA DE REY 


DIAGRAMA Hu 46 
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CAPÍTULO II 


EL AJEDREZ Y SU ÓRGANO 


Elas pasado revista a los elementos del juego. Hemos enseñado los 
movimientos de las piezas y aclarado el fin del juego. Hemos tocado también 
otros asuntos preliminares, tales como el léxico más elemental referente al tablero 
y las piezas, y la nomenclatura usual en ajedrez, con lo cual estamos capacitados 
para seguir adelante ocupándonos de enseñar cómo debe jugarse al ajedrez. 

El ajedrez es un juego sumamente complicado. Cada jugada y el juego en 
conjunto requiere un proceso mental; una especie de cálculo de consecuencias. 
Debemos pensar en las consecuencias de nuestras jugadas y en lo que puede 
intentar el contrario. Este cálculo puede ser largo o corto, puede ser exacto o 
erróneo. Dícese en general en estos casos que el jugador «ve mucho» o «ve poco». 
La palabra «ve» y la referencia a la visión úsase, naturalmente, en sentido figurado 
y resulta muy útil porque nos da una palabra para denominar el órgano 
ajedrecístico, o sea el conjunto de cualidades que intervienen en el proceso mental 
del ajedrecista. Adoptaremos esta palabra por mera comodidad y llamaremos 
«visión» al conjunto de condiciones que hacen posible jugar al ajedrez. Diremos 
que los jugadores juegan bien porque ven mucho y con certeza. 

Diremos que juegan mal cuando ven mal. De quien pueda mentalmente 
abarcar consecuencias lejanas, diremos que ve mucho, y de quien sólo pueda 
abarcar lo cercano diremos que ve poco. 

Aceptado esto, tenemos que quien desee jugar bien al ajedrez debe desarrollar 
su visión del juego, hacerla clara y segura. Nosotros, por nuestra parte, haremos 
lo posible por ayudarlo en esta tarea. Le hemos enseñado las reglas del juego; 
ahora, corresponde que le ayudemos a «ver» claro en lo tocante a este punto. 
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DISTINCIÓN ENTRE LA VISIÓN INMEDIATA Y LA VISIÓN 


MEDIATA 


La visión del ajedrecista tiene dos aspectos: puede ser inmediata o mediata. 
Si el adversario pone una pieza en una casilla que está dominada por nosotros, 
inmediatamente se ve que podemos ganarla. Si existe un doble con el que 
ganamos material, inmediatamente debe verse. Pero pueden obtenerse otros 
beneficios de manera que, inmediatamente, no pueden verse en modo alguno, 
pues sólo un largo proceso mental puede hallarlos. Esto es lo que llamamos visión 


mediata. Definiendo: 


19 Llamamos visión inmediata a la capacidad de ver lo inmediato del juego, 
es decir, aquello que el juego presenta inmediatamente, sin que sea necesario 


razonar para verlo. 
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DIAGRAMA Nº 49 


En el diagrama No 48 se ve in- 
mediatamente que si juega el negro, con 
A £7+ gana la dama; y si juega el blanco, 
mediante Y a5+ gana el caballo. 

2” Llamaremos visión mediata a la 
capacidad de ver consecuencias lejanas 
que sólo razonando, pensando, es posi- 
ble ver. 


(Véase diagrama Nº 49) 


En esta posición ya es menester razo 
nar para ver que se gana llegando a la 
misma posición anterior, así: 


l. B xag Y xag 
2. B d8+ Y xd8 


Estamos enla posición anterior. Aho- 
ra el blanco juega Af7+. 

Esto, aunque sencillo, es ya visión 
mediata del juego. 

El ejemplo del diagrama Nº 50 es un 
caso de visión mediata infinitamente 
más profundo. Constituye una de las 
más hermosas combinaciones de todos 
los tiempos. 

Aquí el negra tiene una pieza más y 
habiendo puesto su torre en g8 amenaza 
comer el caballo con la dama. A pesar de 
eso, el blanco, con una profunda visión 
mediata del juego, responde: 
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1. Badl! Wxf3 
2. Hxe74 A xe7 
3. Mxd7+! €xd7 
4. Af5+ Vel 

5. &d7« Y d8 

6. Lxe7++ 


Hemos definido bien claramente la 
visión mediata y la visión inmediata del 
juego. Ahora resultará claro que dipa- 
mos'que la visión mediata es el órgano 
ajedrecístico por excelencia. Pero a su 
vez no es posible tener una mediana DIAGRAMA Nº 50 
visión de esta índole si no se domina con 
seguridad absoluta la visión inmediata del juego. Realmente no es posible 
efectuar ningún progreso serio en ajedrez hasta que, en este aspecto, el juego deje 
de ofrecer ningún orden de dificultades. Este es el fin de las páginas que siguen. 
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PRIMERA PARTE 


DOMINIO DE LA VISIÓN INMEDIATA 


Los ERRORES DE LOS PRINCIPIANTES 


El principiante que ha leído las páginas anteriores sabe cómo se mueven todas 
las piezas; pero de esto a «ver» en la partida todos los movimientos posibles, hay 
buena diferencia. Acontece incluso que algunos, tras buenos años de práctica, no 
tienen una visión inmediata del juego eficientemente desarrollada. 

Las dificultades fundamentales para el dominio.de este aspecto del juego son 
dos: 

1* El jugador puede confundirse y equivocarse al efectuar sus movidas; y 2*, 
puede costarle mucho ver todas las jugadas suyas y las del adversario. 

Estas dos dificultades se vencen rápidamente, y, antes de pasar adelante, es 
necesario vencerlas. 

Confundirse al efectuar las jugadas es señal de que no se domina el 
movimiento de las piezas. 

EJERCICIOS PARA DOMINAR EL MOVIMIENTO DE LAS PIEZAS.- Colóquese el rey en 
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el tablero y háganse con él todas las movidas posibles desde una casilla, después 
desde otra, y así, ocho o diez veces. Procédase igual con la dama, con la torre, con 
el alfil, con el caballo y con los peones. Préstese doble tiempo al movimiento del 
caballo. Al cabo de media hora el jugador no tendrá duda respecto de cómo se 
mueven las piezas. 

En los diagramas que siguen se han puesto piezas en el tablero. El jugador debe 
colocar el rey en la posición en que está y contar las movidas posibles. Luego 
trasladarlo a la casilla numerada 2 y hacer el mismo ejercicio; luego procederá 
igual con 3, etc. Anote los movimientos que ve en cada caso y compare sus 
resultados con los que damos al fin del tomo. Lo mismo hará con la dama y demás 
diagramas. 

Contéstense estas preguntas: 


vi E m m 
4 m H J 


^ 4 


um 


= í 
a 


3 7 


DIAGRAMA No 51 


¿Cuántos movimientos tieneel rey 
desde la casilla a8? 

¿Cuántos desde la marcada con el 
número 2? 

¿Cuántos desde la marcada con el 
número 3? 

¿Cuántos desde la marcada con el 
número 4? 


DIAGRAMA Nº 52 


¿Cuántas movidas tiene la Y en la 
casilla a8? 

¿Cuántas movidas en la casilla 
número 2? 

¿Cuántas movidas en la casilla 
número 3? 


DIAGRAMA Nº 53 


¿Cuántas movidas tiene la B de 
la casilla c8? 

¿Cuántas movidas de la casilla 
número 2? 

¿Cuántas movidas de la casilla 
número 3? ¿De la número 4? 


DIAGRAMA No 55 
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DIAGRAMA Nº 54 


¿Cuántas movidas tiene el A, des- 
de a8? 

¿Cuántas movidas tiene desde la 
casilla 2? 

¿Cuántas movidas tiene desde la 
casilla 3? 

¿Cuántas movidas tiene desde la 
casilla 4? 


«Cuántas movidas tiene el caballo 
¿ 
desde la casilla a8? 
¿Cuántas movidas tiene desde la 
¿ 
casilla 2? 
¿Cuántas movidas tiene desde la 
casilla 3? 
¿Cuántas movidas tiene desde la 
casilla 4? 
¿Cuántas movidas tiene desde la 
casilla 5? 
¿Cuántas movidas tiene desde la 
¿ 
casilla 6? 
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¿Cuántas movidas tiene el Á desde 
Y) 7 22? 


M 
> ส ม “Y us ฑ 2 movidas tiene desde la ca- 
e M, ต ต H ¿Cuántas movidas tiene desde la ca- 
/ illa 3? 
e J Í 7 M SE movidas tiene desde la ca- 
dw zm TÁ silla 4? 


¿Cuántas movidas tiene desde la ca- 


silla 5? 


¿Cuántas movidas tiene desde la ca- 


silla 6? 


Una vez dominado el movimiento de 
las piezas separadamente, conviene pro- 
ceder a efectuar el mismo ejercicio con 
posiciones donde haya muchas piezas. 

Incluimos aquí 7 diagramas. El principiante debe reproducir la posición de 
cada uno de ellos en el tablero y ejecutar todas las jugadas posibles con las blancas, 
contándolas mientras las realiza. Una vez que haya hecho todas las jugadas, 
controle el resultado que obtenga con el resultado exacto, que se da en las páginas 
finales. Después de haber hecho el ejercicio en las 7 posiciones con las piezas 
blancas, hágalo tomando las piezas negras y contando y controlando sus 
resultados de la misma manera. 
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DIAGRAMA Nº 57 DIAGRAMA No 58 
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nl 4 . . " 14 H . > 
¿Cuántas movidas tiene el negro? ¿Cuántas jugadas tiene el negro? 
จ Kee > 
¿Cuántas el blanco? ¿Cuántas el blanco: 
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DIAGRAMA No 


DIAGRAMA No 59 


¿Cuántas jugadas tiene el blanco? 


¿Cuántas el negro? 


Pe id ? 
¿Cuántos jugadas tiene el negro? 


¿Cuántos el blanco? 
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DIAGRAMA Nº 61 


¿Cuántos movimientos tiene el negro? 


¿Cuántos el blanco? 


¿Cuántos movimientos tiene el blan- 


co? 


¿Cuántos el negro? 
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¿Cuántos movimientos tiene el negro? 


¿Cuántos el blanco? 
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DIAGRAMA No 63 
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LA VISIÓN RÁPIDA 


Pero no sólo es necesario ver todas las jugadas posibles. Es necesario verlas 
rápidamente. El principiante puede ejercitarse también en esto, para lograr una 
percepción vivaz del juego. 

Coloque las piezas en la posición inicial y luego efectúe, de derecha a 
izquierda, todas las jugadas posibles. Así, con el blanco: a3, a4 (déjese el peón 
en la casilla inicial), b3, b4 (déjese el peón donde estaba), Aa3, 2 ๐ 3 (déjese 
el caballo en su casillab1 y sígase igual con las piezas hasta terminar conh3 y há). 
Al terminar el ejercicio las piezas se hallarán, por lo tanto, en su posición inicial. 
Hágase entonces una jugada con el blanco, e4, por ejemplo, y efectúense de la 
misma manera todas las jugadas posibles del negro. Hágase una jugada con el 
negro y realícense todos los movimientos posibles del blanco, que ahora puede 
mover la darna y el alfil; y sígase así. El beneficio de este ejercicio se funda en que 
el principiante haga con mucha atención sus jugadas, de modo que no omita 
ninguna ni haga tampoco jugadas no permitidas, como ponerse en jaque, enrocar 
pasando por jaque, etc. Una vez que note que su seguridad al respecto aumenta 
considerablemente, trate de imprimir rapidez creciente a sus movimientos, 
siempre cuidando de no omitir ninguno. 

Este ejercicio es de un resultado sorprendente si se realiza ante quien sabe jugar 
y vigilar los movimientos del principiante, porque la experiencia demuestra que 
el novel jugador omite persistentemente algunas jugadas. Hay jugadores que no 
ven las piezas que pueden comer, y que proceden como si las piezas enemigas 
fuesen invulnerables. Otros no ven los saltos de caballo. Los más no piensan en 
el enroque ni en las comidas al paso. Y son muchos los que colocan su rey en jaque 
sin notarlo. 

La práctica del ejercicio anterior, en dos o tres sesiones de media hora, 
desarrollará de manera sorprendente la visión rápida de las jugadas posibles. 
Puede el principiante reforzar los efectos ejecutando una segunda serie de 
ejercicios similares, pero sin mover las piezas, efectuando todos los movimientos 
mentalmente. Reprodúzcase en el tablero una partida cualquiera, y, a cada 
jugada, deténgase a pensar todas las contestaciones posibles. 

Estos ejercicios pueden parecer un poco pesados. No lo son. Son cortos y 
eficaces, desde que colaboran a que el aficionado domine las posibilidades 
inmediatas del juego. Y debe recordarse que esto es condición indispensable para 
todo progreso futuro. El principiante debe detenerse más en esta parte, cuanto 
mayores sean sus ambiciones de jugar bien. Mediante esas sencillas prácticas 
aprenderá perfectamente en pocos días lo que de otra manera tardaría semanas 
en aprender mal. 


DOMINIO DEL MATE 


Dominado el movimiento de las piezas, vamos a concentrar nuestra atención 
sobre las consecuencias que sobre la visión inmediata del juego tiene el fin del 
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El fin del juego es el mate. Antes de proseguir es menester que el principiante 
reconozca bien las características del mate, no por simple definición, sino por 
enseñanza intuitiva, práctica. Del hecho de que el mate sea para el principiante 
una mera definición se deriva que, en las partidas de los que empiezan, suelen 
siempre presentarse mates inmediatos que ni el uno da ni el otro defiende. Los 
aficionados no reconocen intuitivamente el mate. Este defecto capital se corrige 


con alguna dedicación. 


Damos a continuación ejemplos de mates, la mayoría típicos, es.decir, que 


se presentan muy comúnmente. 


MATE TÍPICO DE REY Y DAMA CONTRA REY 
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MATE TÍPICO DE REY Y TORRE CONTRA REY 
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MATE TÍPICO DE 2 TORRES 
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MATE TÍPICO DE TORRE Y REY CONTRA REY 


m m 
a 
mJ m m 
KASS 
e e ee" 
KASS 


แม 


DIAGRAMA Nº 68 


MATE TÍPICO DE ALFIL Y CABALLO 
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MATE TÍPICO DE PEÓN Y CABALLO 


a” 
guo uy 
am 0 
"UH 
uno 
HN NN. 


NN 


DIAGRAMA N? 69 


MATE TÍPICO DE DAMA Y ALFIL 
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MATE TÍPICO DE 2 ALFILES MATE TÍPICO DE DAMA Y PEÓN 
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MATE TÍPICO DE DAMA Y CABALLO MATE FILIDOR* 
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* Llamado también Mate del Greco 
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AQUÍ HEMOS CREÍDO CONVENIENTE PONER UNA NUEVA 
SERIE DE EJERCICIOS PARA DOMINIO DEL MATE INMEDIATO. 
EN TODAS LAS POSICIONES EL QUE JUEGA DA MATE 


JUEGA EL BLANCO JUEGA EL BLANCO 
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JUEGA EL BLANCO JUEGA EL BLANCO 
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JUEGA EL BLANCO 
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JUEGA EL NEGRO 
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JUEGA EL BLANCO 
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JUEGA EL BLANCO 
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JUEGA EL BLANCO JUEGA FL BLANCO 
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JUEGA EL BLANCO JUEGA EL NEGRO 
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JUEGA EL BLANCO 
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SEGUNDA SERIE DE EJERCICIOS 


Tómense problemas de dos jugadas y léase la clave. Efectúese esa jugada en 
el tablero y encuéntrense todos los mates que se producen jugando el negro. 
Ejemplo: 
Juegan las blancas y dan mate en dos jugadas. 
La solución es É b4. Efectúese esa jugada en el tablero. 
Qué debe contestar el blanco a: 
PROBLEMA DE ELLERMAN 


y así hasta agotar todos los mates posi- 
bles. Incluimos una serie de once ejer- 
cicios. En todos ellos hemos efectuado 
ya la jugada clave. Sólo resta dar el mate 
en una movida a cualquier réplica de las 
negras. En el caso de que el aficionado 
desee complicar aún más estos ejerci- 
cios debe observar mentalmente la po- 
S E 7 sición y, siempre mentalmente, efec- 

tuar todas las jugadas posibles con el 
negro y encontrar el mate que en cada 
caso se produce. 
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DE UN PROBLEMA DE JULIO TOTH 
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Qué debe contestar el blanco a: 


Bi Ë xg8 ... dd4+ 
"x 2 ๐ 7+ . R e6 
"m b2 ....... = f6 
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Gegen Axc6 Disch 
og Y g7 isch 
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DE UN PROBLEMA DE A. J. FINK 


JUEGAN LAS NEGRAS 
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Qué puede contestar el blanco a: 


"m f4 ......fxcd 
NE Y c4 OI xe4 
— d3 


DE UN PROBLEMA DE ELLERMAN 
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DE UN PROBLEMA DE GUIDELLI DE UN PROBLEMA DE KUIJERS 


JUEGAN LAS NEGRAS JUEGAN LAS NEGRAS 
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Qué puede jugar el blanco si el negro Qué debe jugar el blanco a: 
efectúa: 

"EE ANA DE pá jo Sk Wrxfl+ 
ee Edo ee A ๐ ๐ A xfá moon Bxd24 
ia gxf2 แล โป ็ ม [29+ as Rd Al 
วัต จ E tó SE EE 


DE UN PROBLEMA DE MARI 


JUEGA N LAS NEGRAS 
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DE UN PROBLEMA DE ELLERMAN 
JUEGAN LAS NEGRAS 
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Qué pueden jugar las blancas si las 
negras efectúan: 


E E xd5+ ....... M gá 
Zen Cl 
lado E h4 MOON 5 


Qué deben jugar las blancas si las 
negras efectúan: 


ก Re3 sss = es 
Sen $2 xd5 Pan A fA 
H xd5 boc BB 
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DE UN PROBLEMA DE F. L. KUSKEP 
JUEGAN LAS NEGRAS 
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Qué deben jugar las blancas si el 
negro efectúa: 


PAR A xd2+ ...... Bxh2 
203+ NONE SIS, 
MU A c3+ AK 


DE UN PROBLEMA DEC. W. SHEPPARD 
JUEGAN LAS NEGRAS 
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DE UN PROBLEMA DE ELLERMAN 


JUEGAN LAS NEGRAS 


Wo 
CR 


77 
Er 


^W 
SS ZS SW 
man m o 
NN DIN E 
RÐ 
ww a 
A VU น 


DIAGRAMA Nº 99 


Qué deben jugar las blancas si las 


negras efectúan: 


O ÝYegl+ — 22... Bg8 
ก wh7 uereg 
Y xf6 vu M xe4+ 
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DE UN PROBLEMA DE GUIDELLI 
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N 


Qué deben jugar las blancas si las 
negras efectúan: 
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SEGUNDA PARTE 


DESARROLLO DE LA VISIÓN MEDIATA DEL JUEGO 


Dominando la visión inmediata corresponde ejercitar la capacidad de ver 
consecuencias. Es así que nos disponemos a ejercitar al principiante en este punto. 
Queremos ayudarlo para que, mediante prácticas racionales, desarrolle su visión, 
para que «vea» más y mejor. 

Naturalmente, la visión mediata del juego es susceptible de aspectos distintos, 
más o menos complejos. Estos aspectos son fundamentalmente dos. Uno, 
primero y más sencillo, es una suerte de visión concreta del juego que opera con 
elementos concretos; las piezas propias y adversarias. El otro es una visión más 
complicada, completamente incidida por la estrategia adelantada, ya que opera 
en función de factores abstractos: puntos, diagonales, cuadros, presiones, 
etcétera. No podemos ocuparnos por ahora de ella. En ajedrez cada cosa tiene su 
tiempo. Entenderemos, por tanto, como visión mediata, sólo la primera, es decir, 
la visión concreta del juego. Por otra parte, como después se verá, esta visión es 
el fundamento de toda «visión» en ajedrez. Por influencia de la teoría, de la 
estrategia, se transforma automáticamente en visión abstracta. Además y sobre 
todo: sin visión concreta del juego no se puede jugar al ajedréz, pues es el 
fundamento de la visión abstracta; la forma pura de la visión ajedrecística. Y como 
en este juego es absolutamente funesto transgredir el orden natural, nos vamos 
a detener en este punto todo el tiempo que merece. | 


¿CÓMO SE JUEGA AL AJEDREZ? 


Jugar al ajedrez consiste, en última instancia, en combinar jugadas. Quere- 
mos decir con esto que el jugador debe pensar y ejecutar sus jugadas como partes 
de un pensamiento que comprende una serie de jugadas. Llevada a su expresión 
mínima y rudimental, esta serie se reduce a dos términos: la jugada y la respuesta. 
Entre ellas debe haber siempre relación. 


Relación rudimental de las jugadas: La jugada y la respuesta 


Desde la primera jugada si vamos con las negras, o de la segunda, si vamos 
con las blancas, hallamos que incide en el juego no ya nuestra sola intención, sino 
también la intención de nuestro adversario. De ahí que debamos regir nuestro 
juego por las jugadas de nuestro contrario. Se impone, pues, ante todo, establecer 
una clasificación de las jugadas y de sus contestaciones. 

Una jugada puede ser: 
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a) de ataque 


b) de defensa 


c) neutra (en esta categoría incluiremos por ahora las de mero desarrollo y 


presión). 
d) un error 


Con esto se establece el siguiente cuadro de jugadas y respuestas: 


Jugada de ataque: 


Respuesta (generalmente): Defensa. 


Jugada de defensa: 


Respuesta: Ataque (o preparación de ataque). 


Jugada neutra: 


Respuesta: Ataque (o preparación de ataque). 


Jugada errónea: 
Respuesta: Aprovechar el error. 


Este es un cuadro aproximado; pero debe ser bien recordado porel principian- 


te, y según él debe regir su juego. 


Veamos ahora el asunto prácticamente. 


PARTIDA Nº 1 


ADVERSARIO 
"* NOSOTROS ` 


BLANCAS: 


Nuestro adversario ha abierto el 
juego. ¿Qué intenta? Obsérvese el 
juego. La única alteración que presen- 
ta es que en la jugada siguiente podrá 
mover g5 o &g2 o 2h3. Y ninguna 
de esas jugadas es peligrosa (obsérve- 
se). Nuestro contrario no ataca; tam- 
poco ha hecho una jugada de defensa. 
No vemos que sea un error. Estamos, 
pues, ante una jugada neutra. 

Contestamos: 


¡ 0 e5 


Con ella podemos jugar e4 o mo- 


ver el alfil o la dama, según convenga, 
en su oportunidad. 


2. 13 


¿Qué amenaza? Nada inmediato. 
No es una jugada de ataque ni de 
defensa, ya que nosotros no atacamos 
nada. Es una jugada neutra o un 
error. Observemos el juego. A poco 
que lo hagamos veremos que con 
Y há damos jaque, y observando qué 
puede contestarnos, veremos que es 
jaque mate. La jugada f3 es, pues, un 
error. Aprovechando ese error, con- 
testamos, pues: 
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2. Wh4++ 


Hemos ganado nuestra primera 
partida. ¿Cuál ha sido el factor de 
nuestro triunfo? Sencillamente, que 


A 


N 


PARTIDA Nº 2 


hemos observado cuidadosamente el 
juego de nuestro rival. Con esto se 
dice que ante una jugada de nuestro 
contrario lo esencial es saber lo que 
intenta para según ello contestar. 


BLANCAS: NOSOTROS 


^ NEGRAS: . -< ` ADVERSARIO + — 


l. e4 
Queremos dar juego al alfil y la 


dama. 


Í os e) 


¿Qué intenta? Evidentemente, lo 
mismo que nosotros. No es jugada de 
ataque ni de defensa; observando ve- 
mos que no es tampoco un error; es 
una jugada neutra. Estamos, pues, en 
libertad de jugar, atacando o prepa- 
rando un ataque. 


2. Mi c4 


Ponemos el alfil en jucgo y ataca- 
mos un peón, el def7, si bien es cierto 
que está defendido con el rey. 


Ü cum Les 


¿Qué intenta? Lo mismo que nos- 
otros. El peón está defendido con el 
rey y nuestro ataque cs, pues, más 
fuerte, pues le llevamos una jugada de 
ventaja. Es, pues, prácticamente, una 
jugada neutra. Debemos atacar o pre- 


parar un ataque. ¿Qué hacemos? Pen- 
samos que si atacáramos el punto f7 
con otra pieza, podríamos comernos 
el peón con jaque. ¿Cómo hacerlo? 
Tenemos WB ๐ EhS; con ambas 
amenazamos comer el peón con la Y 
y dar mate. Jugamos, pues: 


3. ËB d6 


Esto es un error. Nuestra jugada 
era de ataque y el negro se debió haber 
defendido. No lo ha hecho y pierde. 
Jugamos pues: 


4. Wixf744 


Nuevamente hemos ganado. 
Nuestro adversario está cometiendo 
un grave error. Juega sin pensar cud- 
les son nuestras intenciones. Ni si- 
quiera se fija en las consecuencias de 
sus jugadas. Tenemos, pues, que no 
hay que efectuar jugada alguna sin 
haber pensado bien cuáles son las 
ideas o fines que persigue el contra- 
rio. Ante cualquier jugada la primera 
pregunta debe ser simple: ¿Qué in- 
tenta nuestro contrario? 
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PARTIDA Nº 3 


BLANCAS: ADVERSARIO 


NEGRAS: NOSOTROS 


f4 libertad de jugar. Observamos el jue- 
go. ¿Es de defensa su jugada? Defien- 
de f4 y defiende el jaque de há. Esto 
nos da una idea. Sitomamos el peón, 
no puede contestarnos con exfá a 
causa de € hátt. Luego su jugada es 
un error. Contestamos aprovechán- 


pd 


¿Qué intenta? Lo único es no per- 
mitirnos jugar €5, pues si ahora jugá- 
semos €5, contestaría fxe5. Pero a 
nuestra vez —observamos— podría- 
mos jugar Y hár, a lo que debe repli- 
car necesariamente g3, y entonces, 
jugando YY e4, le atacamos la torre y y) axi 
el peón y comemos uno de los dos. i 


donos. 


Nos agrada atacar y jugamos. er gxf4 Y hár 

1 ES Otra vez nuestro adversario no 

) 3 piensa en las consecuencias de sus 
-E jugadas A su costa hemos aprendido 


lo caro que cucsta el error de no 
prestar atención a las consecuencias 
de nuestras jugadas y a no obser- 


Eso nos sorprende. Esperábamos 
fxe5. Evidentemente temió Bh4+ y 
ha preferido defender su peón de alfil. 


Ce var el juego contrario. 
La jugada es de defensa. Tenemos Jueg 


PARTIDA Ne 4 


BLANCAS: NOSOTROS 
NEGRAS: ADVERSARIIO 


— 


e4 e5 3. Hh5 A {6 


Esta jugada es neutra, según ya 
vimos. 


2. ๕ @ ๐ 4 e c5 


Ataca mi dama, pero no defiende 
el mate. Juego, pues, 4. YI xf7 Jaque 
mate. 

Otra vez más tenemos la misma 
enseñanza. Hay que pensarante todo 
qué es lo que intenta el adversario. Si 
no se hace así es mejor no jugar al 
ajedrez, pues en cada jugada es- 
taremos expuestos a recibir un mate. 


Ataca el [7, pero es indiferente 
según vimos. Yo debo atacar, e insisto 
en el mate de mi partida 2*; pero, para 
cambiar, juego: 


TRATADO GENERAL DE AJEDREZ 69 


Mediante ese simple procedimiento 
— un somero análisis de los proyectos 
del contrario—, nos pondremos a 
cubierto de esas sorpresas. Si nuestro 


rival hubiese tenido esa elemental pre- 
caución, no hubiésemos ganado de 
esa manera ninguna de las cuatro 
partidas. 


Incluimos aquí 16 diagramas que someterán al aficionado a un provechoso 
ejercicio respecto a la relación necesaria entre la jugada y la respuesta. 


EL BLANCO HA JUGADO H hl. ¿QUÉ DEBE 
JUGAR EL NEGRO? 


= 
a 


Te 
» 
4 


DIAGRAMA Nº 101 


EL BLANCO JUEGA B a1xa7. ¿QUÉ DEBE 
JUGAR EL NEGRO 


y 


"el » "n hs 


แม 


DIAGRAMA Nº 103 


EL NEGRO Ee YY aG. ¿QUÉ DEBE 
JUGAR EL BLANC 


7 x 


wë (e i. 


DIAGRAMA Nº 102 


SCH 
led 
>= 


EL NEGRO JUGÓ a6. ¿QUÉ DEBE JUGAR El. 


P 


Ce 
2 


CLIZ 


ES E 
3 N e > 
PESOS SS SS 
DEN Ce N _ 
ง ซะ 00 


= 


aT 


DIAGRAMA Nº 104 
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EL BANGO JUGÓ Wh6. ¿QUÉ DEBE JUGAR EL EL BLANCO JUEGA 2 d5. ¿QUÉ DEBE JUGAR 
NEG EL NEGRO? 


x a a 
DN 


E Y Y ve í Í 
E á Y Y D GH 
2 f 7 Z 7 ZZ 


"a Ø á TT 
P, E: Es 


NN "n 
Beete 


"a 


YY SS / 
ØU x A E Y mM J 
DIAGRAMA Nº 105 DIAGRAMA Nº 106 


EL E Sei ¿QUÉ PUEDE JUGAR EL EL SE n H e3. ¿QUÉ PUEDE JUGAR 
LAN FLN ) 


ว 
WIN. 


DIAGRAMA Nº 107 DIAGRAMA Nº 108 
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EL NEGRO FIA JUGÓ We3. ¿QUÉ JUEGA EL 


BLANCO? 


EL NEGRO JUGÓ Bez ¿QUÉ DEBE JUGAR EL 


BLANCO? 


N 


Ges 


ES NN 


DIAGRAMA Nº 110 


DIAGRAMA Ho 109 


EL BLANCO JUGÓ xb7. ¿QUÉ JUEGA EL 


NEGRO? 


El. NEGRO HA JUGADO b7-b5+. ¿QUÉ DEBE 


CONTESTAR EL BLANCO? 


a 
el 
oa 


` 


vw 


KN 7 


SS 


QE 


NS 


O 


DIAGRAMA Ne 112 


DIAGRAMA Nº 111 
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EL MERO JUGÓ Bh3. ¿QUÉ JUEGA EL 
BLA 


Y ^ d^ 
"E E ma 
Á J Si 


Í d 
"m ๒ 


anuo h 
ar 
a a AE 
A m ux 


DIAGRAMA Nº 113 


EL NEGRO AMENAZA VARIOS MATES ;CÓMO 
SE EVITAN? 


ÝI 
Y WT rø "Sx 
ส ak 


=. 
s m Aim 
"ana ins 


DIAGRAMA No 115 


EL NEGRO HA JUGADO Q gá +. ¿QUÉ JUEGA 


EL BLANCO? 


p 
ก พ Í "m. 
J Ð 


DIAGRAMA Nº 114 


EL NEGRO AMENAZA o MATES ;CÓMO 


LOS EVITA EL BLANCO 


E น ๒ 
AM Z2 Y 
a gi 


7. DH 
7 
r, 


sch 


DIAGRAMA Nº 116 
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EL ESQUEMA DE LA VISIÓN MEDIATA PROPIAMENTE DICHA 


Hemos estudiado la relación más simple entre las jugadas: la relación entre 
una jugada y una respuesta. 

Pero, en general, existe entre las jugadas una relación más compleja. Las 
jugadas se ligan unas con las otras. Los fines que se persiguen en el juego son, en 
general, mediatos, no pueden cumplirse en una jugada, y es menester, por lo 
tanto, efectuar dos, tres o más —a veces muchísimas más— para realizarlos. El 
juego se extiende así hacia su porvenir, y es menester, tras nuestra respuesta a la 
última jugada, calcular las contestaciones que puedan sernos opuestas y nuestras 
propias réplicas en cada caso. Esta es, propiamente, la labor intelectual del 
ajedrecista, la substancia misma de este juego. 

Esta labor puede reducirse al siguiente esquema de tres términos: 


1º Nuestra jugada. 
2” La réplica adversaria. 
3º Nuestra propia réplica. 


Este segundo proceso mental debe agregarse al primero. Juntos los dos forman 
el esquema completo del razonamiento del ajedrecista. 
Recordemos que toda jugada puede ser: 


a) de ataque 
b) de defensa. 
c) neutra. 

d) un error. 


Nuestra jugada, que es la base del raciocinio, puede pertenecer objetivamente 
a una de esas cuatro categorías; pero por 


Y Y Y) d cuanto nunca cometemos el error cons- 
x Í M j 7 A Y cientemente, conviene reducirla —des- 

x au rm å ma movemos— a las tres primeras. = 

X X y El razonamiento o análisis aje- 
2" a e M X drecístico puede demostrar también que 


de el punto de vista subjetivo en que nos 


ga 


una jugada que nosotros consideramos 
de una de las tres categorías primeras, 


77 E ertenece, realmente, a la cuarta: 
Æ vm É Ejemplo: 


ADE | 


En la posición del diagrama N? 117 
intentamos atacar al rey adversario. 
Pensamos hacer $ h5 amenazando 
DIAGRAMA Nº 117 Y xh7++. Nuestro adversario puede con- 
testar h6; pero mediante Bxf7 hace- 


R 
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mos inevitable el mate a la próxima. Pero, en lugar de h6, puede jugarnos É hó. 
En seguida observamos que mediante esta jugada nos ataca la dama, y como no 
podemos sacarla, pues el rey quedaría en jaque, resulta que perdemos la dama. 
La jugada YY h5, que creíamos de ataque, es, pues un error. 

Para analizar nuestra posible jugada, lo primero que se nos ocurre es observar 
los efectos que en el juego se producirían, una vez hecha, si el adversario efectuase 
cada una de las jugadas que puede hacer. Este proceso es impracticable. No 
podemos considerar todas las respuestas del adversario, ni es necesario hacerlo. 
Es menester saber no lo que puede contestarnos, sino «lo que debe» hacer. 

Cumple este rol de economía del pensamiento la experiencia acumulada, que 
se llama idea de la posición. Es éste un elemento que cada uno debe adquirir con 
su propia práctica; pero entretanto pueden establecerse algunos principios que 
serán muy útiles al principiante. 

Para saber cuál debe ser la respuesta del adversario es menester, ante todo, 
saber a qué categoría pertenece nuestra jugada. Esto es muy fácil, pues como al 
jugar lo hacemos según una idea, sabemos si ésta es defendernos o atacar, o si es 
una jugada neutra, sin mayor intención. Sabido esto, sabemos qué debe contestar 
nuestro rival. 

Si atacamos deberá defenderse. 

Si nos defendemos, seguramente tratará de reforzar su ataque. 

Si nuestra jugada es neutra, preparará algún ataque, o si su posición es 
peligrosa, tratará de asegurarla. 

El juego mismo orienta, y es así que, a una jugada nuestra, pronto vemos 
cuáles son las lógicas respuestas del adversario. 

Por este mismo proceso veremos cuáles son los quites con que contamos para 
cada una de estas jugadas lógicas de nuestro rival. 

Este proceso mental es pensar en ajedrez, y puede extenderse por adiciones de 
sucesivos razonamientos, yendo hacia posiciones de más en más remotas. 

Posteriormente, cuando la experiencia del juego y los conocimientos estra- 
tégicos son vastos, esta acumulación de raciocinios adopta una forma más simple 
y más rápida y se produce a modo de razonamientos elípticos, en que los distintos 
eslabones del razonamiento parecen desaparecer para dejar lugar a una relación 
entre la jugada y la consecuencia, a menudo lejanísima, pero segura y certeramen- 
te prevista. Pero este tipo de ideación se funda, realmente, sobre el esquema 
pensado de la jugada, la contestación y la nueva réplica. 

Vamos a emprender ahora la tarea de mostrar cómo debe procederse para 
pensar. Esta tarea es acaso la más importante en materia de enseñar a jugar. El 
asunto no es fácil, y es menester un estudio laborioso y largo para dominar este 
aspecto del juego, que es el capital. Recomendamos, al respecto, la máxima 
dedicación. 

Recuérdese el esquema: 

Mi jugada. 

Su respuesta. 

Mi nueva réplica. 
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Mostraremos ahora, “grosso modo”, cómo se aplica el esquema general del 


razonamiento ajedrecístico: 


PARTIDA No 5 


BLANCAS: NOSOTROS 


. NEGRAS: 


ADVERSARIOS 


l. ๕ 4 e5 


Ya sabemos que esta jugada no 
amenaza nada directo. La hemos ca- 
talogado como neutra y nos juzga- 
mos, por ende, en libertad de elegir 
continuación. Recordamos nuestros 
éxitos anteriores y contestamos: 


2. Acá c5 


También esta jugada está catalo- 
gada como neutra. 

Pensamos lo siguiente: Con 3. 
Ef f3 amenazamos mate (Y xf7). Es 
una jugada de ataque. El negro deberá 
defenderse. ¿Cómo puede hacerlo? 3. 
PER , d5 obstruye la acción del alfil. Pero 
nosotros podemos replicar fxd5; lue- 
go d5 no es defensa: es un error. 3. ....., 
We7: Esa jugada defiende el mate; 
pero como es puramente defensiva 
nos deja en libertad de jugar. Podría- 
mos elegir cualquier jugada para pro- 
seguir el ataque; ejemplo: Ac3, para 
llevarlo a d5, o d3, para sacar el AD, 
uotra. Podría contestar también3. ....., 
YY f6. De ésta razonamos más o menos 
como de la anterior y lo mismo de 
"5 lO yi sen A hó. 3. ....., f5 nos 
parece por lo contrario, mala por 4. 
exf5. En resumen, que contra Y f3 
no vemos réplica peligrosa y por lo 
tanto nos decidimos a jugarla. 


(Notemos aquí la reducción del 
análisis. El negro puede efectuar aquí 
33 movidas y nosotros sólo considera- 
mos cinco: Me7, Hf6, f6, Ah6 y 
A f6, y otras dos en menor grado: d5 
y £5). 


3. Ef a hó 


POSICIÓN DESPUÉS DE LA JUGADA 3 DE LAS 
NEGRAS 


7. 


IP 


DIAGRAMA Nº 118 


Observamos que nuestro adversa- 
rio ha progresado. Esta vez ha pensa- 
do en cuáles eran nuestros planes y 
defiende el peón de f7. Su jugada es 
defensiva. Estamos, pues, nuevamen- 
te en libertad de elegir jugada. Quere- 
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mos insistir en el ataque. Para ello 
debemos llevar una pieza al ataque del 
punto f7, o bien, eliminar el & de 
h6. El primer plan no es fácil. No 
vemos cómo llevar una pieza pronto 
al lugar requerido. Más fácil parece 
atacar el caballo avanzando el peón 
dama. Pero, ;dónde conviene adelan- 
tarlo?, ¿a d3 o d4? Inmediatamente 
vemos que si lo avanzamos a dá ataca- 
mos el alfil enemigo. ¿Qué puede con- 
testar a esto nuestro adversario? Aquí 
entra el segundo punto del razona- 
miento. Si retira el & comemos el A 


PARTIDA No 6 


BLANCAS: NOSOTROS 


amenazad. «i retira el A, damos 
mate inmediatamente. Si defiende el 
A + cl mate mediante YYfG ganamos 
el 4. Contra dá nuestro adversario 
tiene dos órdenes de respuesta: con 
una ganamos el A, con la otra gana- 
mos el Á. Jugamos: 


4. dá Lxdá 
S. ๓ 6 gxh6 


Evidentemente, nuestro contrin- 
cante ha vuelto a no fijarse en nuestras 
amenazas y se deja dar mate. 


| NEGRAS: ADVERSARIO 


l. eá e5 
2. ๕ @ ๐ 4 d6 


Esta jugada no ataca nada. Es una 
jugada neutra. Estamos en libertad de 
jugar. 


3. Af í 


Procediendo al análisis de la posi- 
ción, vemos que a esta jugada el negro 
tiene varias rspuestas; pero ninguna 
de ellas puede afectar seriamente el 
juego blanco. Contra todas hay para- 
das convenientes. 


Do den g6 


¿Qué intenta? Evidentemente el 
negro quiere enrocarse, y como de- 


bido a su segunda jugada el alfil no 
puede salir hacia el ala de la dama, 
pretende llevarlo a g7 y después de 
Q f6 seguir con O-O. El negro juega 
disponiendo sus piezas para el futuro. 
La jugada no ataca, la juzgamos neu- 
tra y estamos en libertad de jugar. 
¿Qué podemos hacer? Lo mejor debe 
ser llevar una pieza más al juego. 
Pensamos end3 ๐ ๕ 4 o en Ac3. Tras 
un ligero análisis, todas se muestran 
factibles. Elegimos, pues: 


4. Aci L pá 
(Véase diagrama Nº 119) 


El negro ha jugado &g4. Trata de 
clavar el caballo, que en adelante no 
podrá ser movido sin perder la dama. 


TRATADO GENERAL DE AJEDREZ 77 


POSICIÓN DESPUÉS DE LA JUGADA 4 DE LAS 
NEGRAS 


MY CM; 
7] V 


เศ EF ø fá 
TT 
WA V 


7 
Gei 


PI 
A 


DIAGRAMA Ne 119 


La jugada adversaria nos parece muy 
incómoda, pues priva de agilidad a 
nuestras piezas. ¿Qué podemos repli- 
car? Primeramente aparece5. h3 para 
agredir al incómodo alfil, que debería 
retirarse . 2º) 5. d3, desarrollando el 
juego y poniendo en acción el alfil 
dama. Pensamos también que acaso 
podríamos jugar 5. AxeS, y si con- 
testa 5. ..... , dxe5 tendríamos 
6. Y xg4, con lo que ganaríamos un 
peón. Concentramos en esta variante 
nuestra atención. Supongamos que 


PARTIDA Nº 7 


BLANCAS: NOSOTROS 


hemos jugado 5. 2 xe5. Evidente- 
mente, si dxe5; 6. Wxg4 ya Af6, 
retiro mi dama, habiendo ganado el 
peón; de paso observo que mi dama 
tiene buenas agresivas casillas donde 
ubicarse. Pero a5. A xe5 puede con- 
testar Dad) yhemos perdidola dama. 
Ciertamente hemos perdido la dama, 
pero hemos vulnerado la casilla £7 del 
contrario y sabemos ya que eso suele 
darnos el triunfo. Analicemos, pues; 
5. Axe5, &xd1; 6. Lxf7+, £27. 
El rey enemigo tiene esta sola casilla 
para moverse. ¿Qué podemos hacer? 
Entre las primeras jugadas aparece 
A d5+. ¿Qué puede contestar? El rey 
negro no puede tomar el alfil que está 
defendido y todas las casillas donde 
podría ir están vulneradas; con Ads 
damos mate. Luego, con AxeS nos 
aseguramos buenas perspectivas. Ju- 
gamos, pues: 


5. Axe5 A xdl 


Nuestro adversario, que no anali- 
za, por lo visto, el juego, escoge lo 
peor: 


6. Lxf7+ Y e7 
7. AdS++ 


NEGRAS: ADVERSARIO 


I. ๕ 4 h6 


¿Qué intenta? Evidentemente esta 
jugada no amplía el número de posi- 


bilidades del juego negro. No la to- 
mamos, por lo tanto, mayormente en 
cuenta, y jugamos: 


2. AB a6 
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Opinamos lo mismo que de la 
jugada anterior. Nuestro adversario 
está jugando sin plan. Efectúa juga- 
das anodinas: 


3. Acá b5 


POSICIÓN DESPUÉS DE LAJUGADA 3 DELAS 
NEGRAS 
SL, 


7A 


Aem 


NN 
IET 


CT ๕ ๕ 2 


DIAGRAMA Nº 120 


Ahora sí, nos ataca nuestro alfil, y 
es menester prestar atención. El alfil 
debe retirarse y, de hacerlo, conviene 
—así nos parece— llevarlo ab3, para 
persistir en el ataque del peón f7, 
ataque tan promisorio, según lo con- 
firman nuestras experiencias anterio- 
res. Ese peón es muy débil, y sabemos 
por las anteriores partidas que de su 
captura resultan bonitas combinacio- 
nes. Consideramos, pues, ante todo, 
esa captura: 4. &Lxf/+; la respuesta 


única sería £2xf7. El ataque podría 
seguirse con Ae5+; acercando el ca- 
ballo y dando juego a la dama. Si a 
5. Ae5+ contestase £2e8, seguiría 
Y h5+, g6 (única) y Uxg6++. Pero 
el rey no tiene por qué ir a €8. Puede 
ir a e6 y a f6. Tomemos e6. ¿Qué 
podremos contestar? Entre nuestras 
jugadas se destaca en seguida. Dei: 
2 , €xe5; 7. Wis, y 
8. Yt d5++. Luego el negro, a Y pá 
no puede contestar con £2xe5. ¿Qué 
otra cosa puede hacer? Retirarse a f6, 
oa d6. Si 6....., &3f6, seguiría 
Y f5++. Luego, su única posibilidad 
es retirarse a d6; pero en ese caso, con 
Af7+ ganamos la dama y tenemos 
grandes chances de dar mate, pues el 
caballo, de d8, quita la huida del rey 
por c6 y b7. Tenemos, pues, íntegra 
una segunda variante ganadora. Que- 
da aún la tercera. Sia 5. Gens, 
contesta con £2 f6. Vemos de inme- 
diato que, con 6. Wf3+, €2xe5, y 
estamos en la variante anterior, 
7. ซิ 65+, 8. EdStt, y si, en cam- 
bio, a 6. Y 34, & c6, estamos tam- 
bién en la variante anterior. En cam- 
bio, si a 6 fr, Des, seguiría 
h4++. Quiere decir esto que tenemos 
la partida ganada. Jugamos: 


S xf7+ 
AeS+ 
Y g4+ 
WrfS+ 
MdS++ 


Y xf7 (única) 
2e6 (prevista) 
Qxes (prevista) 
Y d6 (prevista) 


SL 
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PARTIDA Nº 8 


ís ADVERSARIO 080850 ๓ 075 ็ ส เ 


BLANCAS: NOSOTROS 
l. e4 e5 
24 0 exfá 
3. Af g5 
4. Acá 

Atacando el célebre punto f7. 
4, [6 


POSICIÓN DESPUÉS DE LA JUGADA 4 DE LAS 
NEGRAS 


LL 


DIAGRAMA Nº 121 


Con su jugada f6, el contrario se 
descubre demasiado. Las experiencias 
anteriores nos hacen presentir que en 


esta posición debe haber algo. Pensa- 
mos que con A xg 9 amenazamos una 
vez más el punto f7 y a la vez amena- 
zamos Y hSt. Es una amenaza doble 
y debe, por ello, ser estudiada. 

En primer lugar, veamos si a 
5. Axg5 contesta fxg5 aceptando la 
pieza. 

Tenemos 5. A xg5,fxg5; 
6. M h5«, Le7 (única). Aquí tene- 
mos dos variantes que nos atraen: 
7. H7«y7. Etxg5s. K a 
7. ETE, dh (única); 8. Wd5+, 
Ye7 (única); 9. We5++. 

Luego, 25. Axgs, debe defender 
el mate visto, evitando el jaque de 
dama; debe jugar h5, o dó, etcétera, 
pero en estos casos podríamos llevar el 
caballo a f7, y habríamos ganado un 
peón, prosiguiendo el ataque. Nues- 
tro juego es rico en posibilidades. 

Jugamos pues: 


5. Axg5 fxg5 


Nuestro adversario entró en la va- 
riante prevista que termina en mate. 


6. Bh5+ Y e7 


7. My € d6 
8. Md5+ Qe7 
9. MeS++ 
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PARTIDA No 9 


DEFENSA HOLANDESA 
BLANCAS: TEED 


NEGRAS: ` DELMAR SS : 


1. dá f5 
2. ๕ ๐5 h6 
3. há g5 


El negro ha encerrado el alfil blan- 
co; pero ha desguarnecido demasiado 
el rey. 


4. Zei fá 
POSICIÓN DESPUÉS DE LA JUGADA 4 DE LAS 
Á 


NEGRAS 
ร์ 1-1 8 Á Ú 
á Y, Ø 


LLL ALAS 
D. 
E 


7 
D 
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Nuestro alfil está encerrado; pero 
la posición de su rey no es envidiable. 
Con Ë d3 amenazamos mate en g6. 
El rey debería buscarse una escapato- 
ria por d7 o e7; pero nuestro alfil 
seguiría cerrado. Pensamos otra cosa. 


Con 63 amenazamos Yfh544 y a la 
vez liberamos al alfil, pues al defen- 
derse podemos replicar con exf4 y a 
gxt4, S. xfÁ, con lo que el alfil está 


salvado. Jugamos: 


5. e3 h5 


Íbamosa continuar conexf; pero 
pensamos ahora que con & d3 ame- 
nazamos mate en g6. Si A d3, debe- 
rá, pues, buscar salida avanzando uno 
o dos peones, o jugar B hG defen- 
diendo la casilla g6. Pero nuestra 
dama está atacando el peón de h5, 
que está defendiendo precisamente la 
torre deh6. Esta torre defiende, pues, 
dos cosas distintas. Esa doble función 
nos da una idea. Si jugásemos L g6+ 
a D xg6 podríamos seguir con Yxh5; 
pero el negro podría replicar entonces 
Y £7, defendiendo la torre. Mas en- 
tonces podríamos invertir, y a 
6. 2,43, B hG,contestarcon YY xh54 
y, claro está, ahora es necesario Axh5 
y entonces, ¿2g6++. Luego de 6. &d3 
no puede jugar Eh6, y debe en cam- 
bio efectuard6 oe6 o £9 f7 y siempre, 
no habiendo nada mejor, podemos 
jugar exf4 y salvar el alfil. Jugamos: 


6. &d3 H hG 
El negro se ha equivocado. 


7. Mxh5+ E xh5 
8. ๕๐6++ 
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DOS TIPOS EJEMPLARES DEL RAZONAMIENTO 
AJEDRECÍSTICO 


LA COMBINACIÓN Y LA CELADA 


Hemos estudiado el esquema de la visión mediata en general; pero realmente 
este esquema se presenta adoptando formas particulares, más o menos evolucio- 
nadas. Se ha hablado ya de una suerte de conjugación que sufre el pensamiento 
ajedrecista en estados superiores, conjugación por la cual el pensamiento se 
abrevia y gana en profundidad, pues puede alcanzar lo que de otra suerte fuera 
imposible. Pero sin llegar a eso, dentro de la misma esquematización concreta que 
hemos visto, hay esquemas muy distintos entre sí. Entre ellos deben señalarse dos 
tipos excepcionales que muestran caracteres propios y verdaderamente ejempla- 
res. Son ellos: el esquema de la combinación y el de la celada. Con ellos alcanza 
el razonamiento ajedrecístico su máximo rigor y su mayor exactitud. 

La combinación depende del siguiente esquema: Dada mi jugada y conside- 
rando sus mejores respuestas, cuento a mi vez con una réplica que me reportará 
ventaja. 

En la celada cambia el segundo término, y el esquema se formula así: 

Dada mi jugada y considerando su respuesta más aparente, cuento con una 
réplica, que me reportará ventaja. 

Como se ve, la diferencia está en que con la combinación obtengo una ventaja 
segura y con la celada sólo la obtengo a condición de que mi adversario se 
equivoque, si bien su jugada equivocada es, aparentemente, muy buena. La 
celada es más sutil, más oculta —se dice— cuanto más buena sea en apariencia 
la jugada errónea que se pretende provocar. 


Debemos hacer notar, además, que 
el esquema de la combinación suele alar- 
garse y adoptar esta forma: mi jugada, su 
respuesta (la mejor); mi jugada, su res- 
puesta (la mejor)... etcétera, mi réplica, 
con la que obtendré ventaja. Esta jugada 
que remata y explica la combinación, se 
llama la clave de la combinación. En 
cambio de esto, la celada se suele alargar 
poco, a lo más dos o tres jugadas. La 
celada es siempre más bien corta y de 
menor vuelo que la combinación. 

Todas estas diferencias aparecerán 
mejor en los ejemplos que siguen, en los 
que mostraremos cómo se combina. 


NEGRAS: SCHALLOPP 


BLANCAS: GORING 


Ejemplo de combinación: 
DIAGRAMA No 123 


Esta es la posición de una partida 
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entre Schallopp y Goring. En esta posición le tocaba jugar a Schallopp, quien 
conducía las negras, y que inicia una bonita combinación, no muy difícil. 
El negro piensa que si jugase 1. ....., Mxcl+ y siguiese 2. Axel, E xcl+; 
3. Adl, podría continuar con3. ..... , Exdl++. La acción de la dama y la torre 
sobre el junto con la del alfil sobre dl ha provocado la idea de la combinación: 
Analizando tenemos: 1. ....., Wxel+. Aquí hay sólo dos jugadas: 2. Ad] y 
2. Axcl.S12. Adl seguiría 2. ..... , xdl++. Luego a 1. ..... , Mxel +; hay 
una sola respuesta, Axel. Ahora, a 2. ...., E xel+ cl blanco podrá contestar 
3. Md2ya3. ....., Lf4+,4. £243 (๐ Lxel) y el rey se ha escapado. El secreto 
estaría en evitar esa salida del rey, tomando la casilla d2. Aquí tenemos la idea; 
a2. sel debemos contestar 2. ...., &f4+ y ahora el rey no saldrá. El blanco 
puede contestar bl, o bien, &d2. Si 3. Yb1 seguiría 3. ....., Bxcl+; 
4. Adl (única), Axdl++. Si 3. Ld2 seguiría 3......, Bel+; 4. Adl, 
E xdl++. Luego con Yxcl + damos mate inevitable. 
Aquí tenemos un ejemplo de una combinación mucho más larga, y sin 
embargo, bastante fácil. (Diagrama Nº 124.) 
El negro acaba de jugar f6. Nuestro 
NEGRAS: X alfil domina el punto f7. Nuestro caba- 
ZA lo también. Además, debido a la última 
jugada negra, se nos ha abierto la diago- 
nal h5-e8, que tan valiosa nos ha sido en 
otras circunstancias. La acción que ejer- 
cemos sobre el “talón de Aquiles” del 
juego negro nos invita a pensar qué 
podemos hacer, y nos orienta al respecto. 
La jugada está entre Lf/+, Af7 y 
Y hS+. Esta última ofrece, sobre las 
anteriores, una apreciable ventaja, y es 
que lleva una nueva pieza contra el pun- 
to f7. Analicemos: 1. YY h5+. El negro 
tiene sólo dos respuestas: Qe7 y g6. 
ศศ ศศ ศศ ค Tomemos Qe7. Inmediatamente ve- 
mos que podemos hostigar y circunscri- 
bir los movimientos del rey mediante 
APARATO 2 B+aloquedebiacontestat2.. as 
Yd6 (única). Ahora podemos contestar 3. MdS+, Qe7 (única); 4. Mxc5+, 
d6; 5. Ø d5*, etc. Por este camino parece que no se obtiene el mate. Lo esencial 
sería poder arrancar al rey de sus defensas. Pensamos con esa base: 1. hSt, 
YN e7; 2. ME7+, MA6; 3. AbS+, £2xe5 (única); 4. M d5«, 8 f4 (única); y 
ya tenemos al rey a merced de nuestras piezas, pudiendo seguir con). d4+, Y gá; 
6. 4,c24, Y h4 (única);7. Mh5++; 0 bien, aun más rápidamente, con 5. g3+, 
Y pá y 6. h3++. En resumen, que conl. Bh5+, si el negro replica Q c7 damos 


mate en 5 jugadas más. Por lo tanto debe jugar: 1. ....., g6. Veamos lo que sucede. 
"H Ru: señalamos 5. 4,(74, 3407; 6. AdS++. 


7, 


Y 


DIAGRAMA Nº 124 
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1. ...., g6, pero aquí también aparecen una serie de j jaques que obligan al rey 
negro a emprender un accidentado viaje: 2. (7+, Be7; 3. Ad5+, Š d6; 
4. Acá+, Qc6; 5. Ab4+, ALS; ahora con 6. a4+ obligaríamos al rey a 
proyectarse sobre nuestras piezas; pero dejaríamos una pieza, el caballo de b4, a 
merced del monarca enemigo; mas éste quedaría en cambio en posición de mate. 
Podríamos, por ejemplo, jaquearlo con 7. 3 y obligarlo a jugar 2b3, para 
seguir con H. Yd1++. Luego si el negro nos replica L. ..... g6, recibe mate y, por 
lo tanto, con 1. Yh5 damos mate inevitable. 

Un análisis similar a éste debió efectuar Taylor, pues la partida siguió así: 
1. Yh5+, g6; 2. &f7+, #67, 3. AdSt, Ýd6; 4.2 ๐ 4+, 9 ๐ 6, 5. Ab4+, 
55; 6. a4+, Pxb4; 7. c3«, Qb3; 

Sd 


Otros ejemplos: 

En esta posición el negro está amena- 
zando Bgl++. El blanco debe jugar y 
piensa que la torre negra de g7 no sólo 
amenaza el mate en gl, sino que estorba 
todos sus planes de ataque sobre el rey 
enemigo. Si esa torre no existiese podría, 


Us 


ฒ 


en efecto, desarrollarse una linda combi- 7 2 Y); Wh Ø 
naciónasí:1. Hxa54,82b7;2. Ba7+, SKI ae 
Yxc6; 3. B ๐ 7++. O bien si 2....., HT 
€2c8; 3. H ๐ 7++. Pero la torre de g7 A i c 

evita el mate de c7 y la combinación O E 

falla. 


Pero esto le da al blanco una idea. ; Si 
jugase B g6? Evidentemente si el negro contestase É xg6 seguiría la combina- 
ción anterior y el mate sería inevitable. ¿Qué podría contestar el negro? 
Analicemos: 


1. Bet 


Si mantiene el negro el “statu quo" y juega, por ejemplo, Ac2 o Ab3, 
seguiríamos con 2. B xg7 (amenazando E: 7++) y si A xg/; 3. Bb8++. 

Luego, ล B g6 no es posible guardar el "statu quo”. El; y que defender la 
amenaza H xg7. 1....., f3. no sería defensa, pues seguiría: 2. 2. Hxg7, fxe2+; 
3. €2xe2, y mate a la cliente 

Hay aún otras. Si 1. B g6, el negro puede replicar B h8; pero seguiría 
2. Bxa5+, 2b7;3. B xg7+, €xc6; 4. B c7++. Finalmente si 1. ...., B xg6 
sigue el mate que primero se ha visto. 

Tenemos, pues, que B g6 es una jugada ganadora en todas las variantes. 
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En este ejemplo se ve bien cómo, dada nuestra jugada, a cualquier respuesta 
del adversario podemos replicar con jugadas ganadoras. 


EJEMPLO DE CELADA 


En esta posición el blanco, viendo 
Æ dz perdido el final por sus peones de menos, 


— 


da comienzo a una interesante celada. 


Æ E | Ø LE Juega: 


Kl 


7 e 1. fá 
^ k mu 
Y Y ÁM Obsérvese la posición de la dama 
Mk ZS blanca, casi encerrada. Si el negro jugase 
7 ว 6 

TJ Y =, E g6, la dama tendría como única casilla 
Y My Y donde refugiarse la de h6, y entonces, 
๒ BL A con Af7, la dama quedaría atacada y sin 
escapatoria, pues la jugada 1. fá le ha 
ala mE De A พ Á quitado la retirada por la diagonal h6- 
cl. El blanco pierde la dama. Pero, sin 
embargo, sobre esta apariencia especula 
el blanco, pues ha pensado más lejos y 


tiene una variante ganadora. El negro 
juega efectivamente: 


DIAGRAMA Nº 126 


lis eg g6 

2. Yh6 a f7? 
3. Lxf6+!y si Ý xf6 
4. Mxf8++ 


Como se ve, ésta es una celada, pues a mi jugada espero su respuesta aparente, 
para contestar con una maniobra ganadora (en este caso, Axf6+). Si el negro, 
a 1. fá hubiese contestado sencillamente A g6 (y aun después de g6 y YY h6, no 
hubiese intentado ganar la dama), todo peligro habría desaparecido y la partida 
estaría seguramente ganada. 


OTRO EJEMPLO DE LA CELADA 


(Véase diagrama Nº 127) 


En esta posición, el negro (Reca) jugó Wxh3, amenazando Wxh2++, 
amenaza contra la cual el blanco no puede defenderse directamente, pues si 8 g2, 
seguiría, evidentemente Wxg2++. Es ésta, pues, una posición de abandonar; 
pero, sin embargo, el blanco, en esta posición claramente perdida, encuentra una 
celada que si no hubiese sido vista con justeza, hubiera malogrado el triunfo 
negro. El Dr. Subirá y del Río contestó: 


NEGRAS: DAMIÁN RECA 


BLANCAS: DR. SUBIRÁ Y DEL RÍO 


DIAGRAMA Nº 127 


NEGRAS: VON HENNING 


BLANCAS: JACOBSON 


DIAGRAMA No 128 
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1.8 xg/+,yahora,sil......., Qxg7; 
2. gl», y a cualquiera, 3. WM x£2, lle- 
gando a un final superior para el blanco. 

Sil... 2h8;2. R g8+, Lxg8 (üni- 
ca); 3. Mgl+, y a cualquiera, 4. V xf2. 

Pero Reca había visto ya todo eso, y 
jugó: 

is Y £8!; y ahora, si 2. B g8+, 
Y f7 (pues si Qe7, seguiría Wxe4+); 
3. B g7+, Ý f6; y no es posible seguir 
4. H g6+, por hxg6, con lo que gana la 
torre, evitando el jaque desde gl, y el 
mate se hace totalmente inevitable. 

Y aun, como última variante, si a 
| E Y f8 el blanco contestase2. Ygl, 
seguiríá ไซ ้ [3+7 B [1, lo que es inme- 


diatamente ganador. 


OTROS EJEMPLOS DE COMBINACIONES Y 
CELADAS 


Veamos cómo se prepara una combi- 
nación. (Véase diagrama N° 128.) 

En esta posición, el blanco piensa 
que si las casillas a5 y b5 estuviesen 
vulneradas, la posición se prestaría para 
un bonito mate, procediendo así: 
1. Ma6+, Qxa6; 2. Lc8++; o bien: 
1. Ma6+, Qb8; 2. Mc8++, o, por fin, 
1. Wa6+, Va8; 2. Wc8+, Lb8; 
3. B d8. Pensamos que aún es posible 
mejorar la variante trasponiendo las 
jugadas así: 1. Wa6+, Qa8;2. Bd8+. 
£2xd8;3. Mc8++, o, encaso de,2. . 
Ab8;3. A xb8+!, y a Qxb8; 4. Gë 

Con esta base el blanco empieza a 
preparar la combinación, y juega: 


Hh5 


El negro permaneció ajeno a las amenazas del blanco y jugó: 


l. a4 
2. bal 
2. ln 
3. Yfa6« 


YE 
Y a8 
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4. Bd8+ L b8 
5. B xb8+ €2xb8 
6. Yc8++ 

CELADA 


El negro juega YY f7. Amenaza comer el alfil de f5 y a su vez entrega el peón 
de e4. El blanco toma el peón dec4. ¿Qué jugada más justa? Saca el alfil atacado, 
come un peón y opone el alfil blanco al alfil negro. Si 1. ....., &xe4; 2.Mxc4, 
ya l....., Yfl+r; 2. gl; y ahora el negro debe apresurarse a defender su 
dere rey. E | razonamiento parece justo; pero el negro ha visto mejor, 
y contra Lbxe4 jugará 1......, flt; 2. ¿gl (única), Wf3+!!; 3. ab 
(única), y D x(34 4 

La partida se desarrolló efectivamente así: 1. ....., 84 f7; 2. A xe4 , Mfl +; 


NEGRAS: PILLSBURY 3. gl, Y 34; 4. Daf, Lxf3++. 


Sí el blanco hubiese analizado con 
más atención, habría evitado la celada 
jugando, a 1. Yf7; 2. Yg5!, con lo 
que hubiera ganado, seguramente, la 


partida. 


7 py í P. EH T BUEN EJEMPLO DE COMBINACIÓN 
2^, wi. 


En esta posición juega el negro, que 


IJ | 
ne z ZD BQ medita una linda combinación a base de 


> Y) A 7 c H xe3. Contra Lu , H xe3, el blanco 
Y A Y debe, o bien capturar la torre, con lo que 
เห ด พ SG ha ganado calidad (la torre vale más que 
el alfil, como veremos en el próximo 
capítulo), o bien efectuar una jugada de 
ataque, pues a cualquier otra jugada 
retiramos la torre y habremos ganado el 
alfil. El análisis demuestra rápidamente que no hay ataque posible. É g5 atacaría 
un punto (g7) sólidamente defendido, la dama negra no puede ser atacada, y a 
Res, seguiría Bel+ y Y fG. Luego, 2. fxe3, es la jugada única para el blanco. 
a esto seguiría: 2...... Mc4, amenazando R fl, ganando la dama. ¿Cómo 
oponerse a tal amenaza? 

1º Retirando la dama a g2, seguiría H fl+, Mxfl; Wxfl++. 2º Retirando 
la dama a g3, g4, g5 o g6, seguiría flt, gl; y Ef{3+ ganaría en seguida. 
Con esto tenemos que la dama no puede retirarse. Veamos entonces la retirada 
del rey a g2. En seguida observamos que con Ye2+ ganamos al menos la torre. 
En resumen, que no se puede salir con el rey, y en cuanto a Ë f5, sería mala por 


M xeás, ganando. 


(Véase diagrama Nº 130) 


DIAGRAMA Ne [29 
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Redoblamos la atención en el análisis. La combinación del negro se basa en 
la jugada É fl; pero con ello priva de defensa al peón g7. Luego, acaso pudiese 
intentarse 8 g5,y a BT, B xg7«, y tratar de seguir dando jaque. Veamos el 


asunto: 


1......, E xe3;2. fxe3,Mc4;3. Bg5, Bf1;4. Bxg7+, Qh8;5. B g8+, 
Qh7; 6. Eg, 2 h6; 7. B g6+, etc., haciendo tablas. Luego, a Bxg7+, 
malo es contestar Y h8. Pensemos en eg; seguiría, 5. B g8+, y ahora contra 
los jaques de torre hay una evolución, escapando con el rey de esta suerte: 5. ....., 


$2e7; 6. B g7 «,£2d8;7. B g8+, £2d7; 
8. H g7+, £2 c6!; y ya no hay más ja- 
ques de torre y el juego está ganado. 

Esta escapatoria del rey es lo que 
vio el negro y lo que le permitió jugar 
H xc3, e iniciar esta bonita y gana- 
dora combinación. 

He aquí la combinación completa: 


n A xe3 
fxe3 (lo mejor) Y c4 
B g5 (lo mejor) B fl 


B xg7+ (lo mejor) € f8 

H g8+ (lo mejor) Y e7 
BH g7+ (lo mejor) Y d8 
P B g8+ (lo mejor) Y d7 
8. Hg7- (lo mejor) 8 c6! 


DVRS N 


y entonces a cualquier jugada: 

> osa , Áxgl+, y se gana en seguida 
la partida. 

Veamos ahora una combinación con 
más variantes y más difícil por lo tanto. 

Juega el negro. Como se ve, la base 
de su juego está en el avance del peón alfil 
af2, con jaque descubierto. Pero eso no 
puede hacerse en seguida, pues sil. ....., 
f2+; 2. B xe4, Bh6!; 3. Yt g2!, y codo 
queda defendido y el blanco con una 
pieza más. 

Rubinstein aquí soluciona el asunto 
con una brillante combinación. Diensa: 
SE dis ss , Mel+!; 2. Hxcl, f2+; 
3. Wxe4, fxel=M+;4. GË Mxd2+; 


y evidentemente se gana. Prima facie, la 


NEGRAS: CAPABLANCA 


BLANCAS: BERNSTEIN 


DIAGRAMA No 130 


NEGRAS: RUBINSTEIN 


KOR -r 


BLANCAS: SALWE 


DIAGRAMA Nº 131 
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jugada f e1« parece, pues, excelente, pues el descubierto resulta a la vez un doble 
y hace inevitable la entrada a dama del blanco. En esas circunstancias, Hel no 
puede considerarse casi una entrega de dama. Pero analicemos con atención. 
Tenemos: 

1...., Mel+! El blanco tiene dos contestaciones: 2. Axel, y 2. Afl. 
Tomemosla primera. Tenemos:1. ....., Wel+;2. À xel,f2+;3. Wxc4,frel=Y +; 
á. £22, Wxd2+; y si 5. Xhi, ogl, Bcl+, y mate a la siguiente; si 5. Gei 
Ys; 6. Ýh3, BC y si 5. &h3, H h6+; 6. £23, YE xh24 ; 7. QB, 
B h3++. 

Todo esto es inevitable si el blanco juega4. 2 g2 ¿Qué otra cosa puede hacer? 
La disyuntivaes4. Y g2,04. AFI. Hemos visto la primera; veamos la segunda: 
4. Afl, Wxfl+5. Qh2, B hót; 6. £2 g3, H h3++. Luego, la salvación del 
juego blanco, si es posible, debe estar en la jugada 3. 

Reconstruyamos: l...., Helt; 2. Bxel, f2+; 3. Wxe4, fxcl- Yt o; y 
4. £22, o afl, pierden. Evidentemente no hay otras jugadas; luego, debe 
analizarse si no hay jugada mejor que 3. €f sch. Poco hay que elegir. El blanco 
en la tercera jugada sólo puede efectuar dos movidas: 3 . Bxe4, y 3. Af3. La 
primera pierde. Veamos la segunda: Tenemos, 1. ..... , Wel+!;2. Axel, D+; 
3. A(3, fxel= YT +; 4. Y g2, S xf34; 5.9h2 (๐ Yh3), B 16+: 6. Mh4, 
H xh4++. Pero en la 4a jugada, el rey pudo ir a h2 en lugar de g2. Mas en ese 
caso jugaríamos: 4. Qh2, Bh6+; 5. Ahá, Exh4+; 6. Mxh4, Mxh4+; 
7. Bel, Betz, y mate a la siguiente. Y si 9. Wh4, Bxh4+; y a 6. A xhá 
seguiría igual que el anterior, y a 6. £292, ÝYhl+; 7. 8, Mxf3+; y mate 
a la siguiente. Repasemos lo analizado: a 3. Af3, fxel=M +; 4. Gei, o Yh2. 
Si 4. Y g2, el mate es inevitable, como hemos visto. Si 4. 8 h2, sigue Ø hót, 
van. Ahá o Wh4, el negro gana, según también se vio. ¿Qué otra cosa puede 
jugar el blanco? Tan sólo puede intentar5. Y g2; pero seguiría Yh1+;6. & f2, 

xf3+; y mate a la siguiente Luego, una vez que el blanco ejecuta como 3a 
jugada YY xe4, o Af, su juego está perdido, y como no tiene otras necesita 
rectificar su jugada segunda para salvar el juego. Si 1. ....., Helt, no puede 
contestar H xel. Pero. ; qué otra cosa puede intentar? La única posibilidad 
estaría en 2. Afl, pero en ese caso, À hót; 3. Del, D+; 4. B xf2 (única), 
E h1++; y si en lugar de3. Y gl, el blanco juega B h2, el negro con W f2 da 
mate en g2, o, en caso de É d2, con Wxfl ++. 

Hemos analizado todas las variantes posibles, las que demuestran que el 
blanco no tiene réplica posible contra la jugada Helt de las negras que gana en 
todas las variantes. 


LA COMBINACIÓN 


Pasaremos ahora a estudiar algunas partidas desde el punto de vista de la 
combinación. En este estudio nos manejaremos de manera más razonada, 
mirando las cosas desde un punto de vista menos particular y, por lo tanto, más 
provechoso para el aficionado, razón por la cual solicitamos su atención sobre las 
páginas que siguen. 
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PARTIDA Nº 10 


APERTURA ESCOCESA 


BLANCAS: B. DISTL 
NEGRAS: ROSSIPAL 

l. eá e5 

2. AB A c6 

3. dá exd4 

4. Axdá4 Axd4 

5. Yixdá 2 ๐ 7 

6. ๕ @ ๐ 4 ๐ 6 

7. 2 ๐ 3 d6 

8. Lg5 Mb6 

9. Wxd6! 


Primer detalle de la combina- 
ción. Las blancas, para una vista 
poco afinada, han ganado un peón, 
pero en cambio el negro puede repli- 
car a su vez con xb2, recuperando 
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NEGRAS 


Bi 
Ý ^ A 
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no sólo el peón, sino atacando al 
mismo tiempo dos piezas adversarias, 


piezas que no pueden ser defendidas 
simultáneamente. El blanco ha reali- 
zado, pues, una combinación, o a 
cometido un error. 

Pero estudiando la posición de 
acuerdo con nuestras experiencias 
anteriores, veremos cosas interesan- 
tes. Ya sabemos que el objeto de la 
partida es dar mate, y para dar mate se 
precisa dar un jaque al rey adversario 
no teniendo éste retirada, ya por estar 
bloqueado por sus propias piezas, o 
por estar tomadas las casillas de escape 
por nuestras piezas. 

Si pudiéramos dar un jaque en d8 
con la dama defendida, daríamos mate 
si no mediara la circunstancia de que 
la dama negra domina ese cuadro. 
Debemos, pues, como primera provi- 
dencia, desalojar la dama enemiga de 
b6 por medios directos o indirectos. 
Silogramos que la dama negra se aleje 
del dominio o fiscalización de la dia- 
gonal d8-a5, podremos quizá llevar a 
la práctica nuestro plan. La idea de la 
combinación que el blanco realiza es, 
pues, perfectamente lógica y fácil para 
quien sepa discernir y juegue con 
vistas al mate. 


9. Wxb2 


El negro ha seguido el plan ideado 
en la jugada anterior. Entregó un 
peón end6 con el propósito de buscar 
compensaciones en otro sector del 
tablero, y ahora quiere explotar el 
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aparente error de las blancas, recon- 
quistando no sólo el peón, sino ga- 
nando una pieza. La dama ahora ataca 
el caballo y la torre, y las blancas no 
tienen amenaza directa de mate. De- 
ben, pues, realizar una jugada com- 
plementaria de ese plan. Como hici- 
mos notar antes, debe apoyarse la 
acción de la dama, y salta entonces a 
la vista la movida B dl, que no sólo 
sustrae la torre de la acción de la dama 
adversaria, sino que da realidad a la 
terrible amenaza de las blancas. 


10. A dl! Wxc3+ 


Aparentemente, una desagradable 
sorpresa. La captura del caballo que el 
blanco ha entregado en pos de su 
combinación de mate, tiene un com- 
plemento poco agradable, base de tan- 
tas sorpresas en ajedrez. El negro da 
jaque, y como el jaque debe ser siem- 
pre defendido, el plan de dar mate ha 
sufrido un paréntesis y el blanco ha 
perdido una pieza. 

Á simple vista, las consecuencias 
de este jaque no pueden ser más desas- 
trosas para el blanco. Sí el rey se 
mueve, podría ser capturado el alfil de 
๐ 4 con jaque, y una nueva pieza caería 
sin que la amenaza de mate de las 
blancas pudiera aún hacerse efectiva. 
Otro detalle aparece, que complica la 
situación. El negro puede ahora con- 
tinuar con Zei, sacando el alfil de su 
casilla inicial. para defender con la 
torre el cuadro d8 que atacan las 
blancas, y en el cual esperan dar mate. 

Para evitar que esta jugada de alfil 
—que anularía todos los planes de 
ataque— llegue a realizarse, sería ne- 
cesario efectuar una movida muy agre- 
siva que obligara a demorar esa juga- 


da. Sería oportuno, pues, cubrir nues- 
tro jaque atacando la dama, ya que el 
alfil en ningún caso puede ser debida- 
mente apoyado. 


11. ๑ 42 


Las negras deben sacar la dama de 
la posición actual. Ya indicaremos 
más adelante el valor de las piezas, que 
por lógica el aficionado conoce, máxi- 
me después de las anteriores experien- 
cias, de los últimos ejemplos. Cómo- 
damente pueden sustraerse a la ame- 
naza mediante Yxc4, ganando una 
nueva pieza. 


Y xc4 


La posición se ha aclarado un tan- 
to aparentemente y el negro tiene una 
amplia ventaja material. Ha ganado 
dos piezas, pero el blanco cuenta con 
la amenaza de mate, en aras de la cual 
ha entregado sus fuerzas. Pero un 
nuevo inconveniente ha surgido para 
dar mate. Al cubrir con el alfil el jaque 
de la dama enemiga, se ha obstruido 
la acción de apoyo que la torre ejercía 
sobre la dama, y el mate en una jugada 
es ya imposible. 

No obstante, no debemos perder 
las esperanzas, por un detalle funda- 
mental. La posición del rey enemigo 
se mantiene exactamente igual. No 
dispone de buenas casillas de retirada 
y el plan del mate es aún viable. Es 
necesario sacar el alfil para dar acción 
a la torre. Analizamos primero Las, 
pero se presenta la desagradable res- 
puesta de las negras f6, que hace 
desaparecer la amenaza sobre el punto 


d8. 


Es preciso, es indispensable reali- 
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zar una nueva jugada agresiva que se 
anticipe a esa jugada liberadora de las 
negras, que al hacer desaparecer la 
situación característica del rey negro, 
daría por tierra con todos los proyec- 
tos de dar mate, y que ya le han 
costado dos piezas. Profundizando el 
análisis, se observa que bastaría un 
jaque con la torre en d8 para dar mate, 
si esta pieza estuviera debidamente 
apoyada, y en ese tren de buscar posi- 
bilidades, audaces si se quiere, o des- 
esperadas, dada la inferioridad de 
material, se puede observar que el alfil 
negro, desde a5 también puede vulne- 
rar el cuadro d8, base de todas las 
preocupaciones agresivas de las blan- 
cas, y repentinamente aparece la posi- 
bilidad de una combinación definiti- 
va. 

¿Y si entregáramos la dama en d8? 
Podríamos luego seguir con un doble 
jaque, ubicando nuestro alfil en a5 y 
abriendo la acción de la torre sobre el 
rey, para que estas piezas desarrollen 
una acción conjunta sobre el cuadro 
débil de d8. Surge, pues, la jugada 
sorprendente y agresiva Wd8+, que 
limita el campo de réplicas adversarias 
ala más mínima expresión. La combi- 
nación no es, pues, de análisis difícil, 
por cuanto el rey negro sólo tiene una 
jugada para replicar, dada su precaria 
movilidad. 


POSICIÓN DESPUÉS DE LA JUGADA 11 DE LAS 


NEGRAS 
RK 
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12. Y d8+! Y xd8 


13. La5S+ 


El jaque doble ha sido dado y el rey 
no tiene ningún otro recurso que 
moverse ante tan simultáneas agresio- 
nes. No tiene más que una jugada: 
volver a su mala posición anterior. 


13. .... el 


A costa del sacrificio de la dama el 
blanco ha conseguido, después de una 
serie de jugadas dilatorias, la posición 
buscada: vulnerar simultáneamente 
con dos piezas el cuadro d8 del adver- 
sario, tan débil, y poder apoyar así la 
acción proyectada de dar mate espe- 
culando en esadebilidad. Juegan, pues: 


14. B d8++. 
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PARTIDA Nº 11 


RUY LÓPEZ 
BLANCAS: DR. ALEKHINE 


NEGRAS: DR. FORESTER 


SVAN 
DA 

> A 
D 
R 


Una pequeña combinación muy 
practicada en numerosas aperturas. 
Oportunamente nos ocuparemos de 
las posiciones características de dobles 
ataques a piezas, y observaremos una 
serie de variantes similares a la presen- 
te, pero no podemos sustraernos al 
deseo de hacer una pequeña nota a 
esta jugada, que sin duda sorprenderá 
al principiante. 

El blanco ha capturado un peón 
importante, pero entrega una pleza, 
dado que este peón estaba defendido 
por un caballo. No obstante, es una 
jugada buena y perfectamente practi- 
cable en las posiciones peculiares, en 
que dos piezas adversarias se colocan 
en la misma línea, con una casilla 
entremedio, y hay un peón en situa- 
ción de vulnerar simultáneamente 
ambos cuadros. El caballo puede ser 
capturado por el caballo, pero al ha- 
cerlo, el blanco puede replicar cond4, 
atacando simultáneamente ambas pie- 
zas adversarias, razón por la cual recu- 
perará una, y además ganará un valio- 
so tiempo en el desarrollo. 


POSICIÓN DESPUÉS DE LA JUGADA 6 DE LAS 
BLANCAS 
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Gt. uat 2 % ๐ 5 
7. dá 


Fácilmente se observa que la com- 
binación era perfectamente lógica y 
justa. Ahora el negro debe devolver la 
pieza capturada y el blanco ha logrado 
abrir su juego. En realidad, mantiene 
el peón de ventaja, pero éste puede ser 
recuperado en varias formas, entre 
otras, retirando el alfil a d6 defendien- 
do el caballo, o bien con Ye7, apo- 
yando ambas piezas atacadas, y asi- 
mismo, como lo efectúa el adversario 
de Alekhine. 


a 0 A. bá 
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Sacando el alfil de la amenaza y 
asimismo fijando el caballo que apoya 
el peón de e4, que el caballo de f6 
ataca. Las negras quieren realizar un 
pequeño ataque que carece de consis- 
tencia. 


8. dxe5 


La pieza ha sido recuperada. 


A xe4 


Hay dos piezas negras en el centro 
del tablero, y las blancas pueden ata- 
carlas simultáneamente. Con esta ju- 
gada el Dr. Alekhine comienza una 
combinación de ataque sobre el ala 
del rey, que luego se hará evidente 
para el aficionado principiante. 

Contra un ataque de esta natura- 
leza sólo quedan pocos recursos de- 
fensivos. Primero debe considerarse si 
las piezas atacadas pueden apoyarse 
entre sí, o si es posible realizar una 
movida que defienda a las dos al 
mismo tiempo. Fácilmente se observa 
que no. El alfil corre por casillas ne- 
gras y el caballo está en un cuadro 
blanco; no puede, pues, defenderlo 
directamente en ningún caso. Vemos, 
pues, que estas piezas no pueden apo- 
yarse entre sí. Es menester, entonces, 
desechar este plan y ver si hay alguna 
jugada que pueda defender ambas 
piezas a la vez, y se observa rápida- 
mente que no, por la falta de acción de 
las demás piezas negras. Busquemos 
entonces una jugada de contraataque, 
y observemos b5 atacando el alfil. 
Rápidamente reparamos que si noso- 
tros, contra 9 . ..... , b5 seguimos con 
Y xb4 hacemos obligatorio continuar 


con Axc3 para no perder también el 
caballo. Contra eso podríamos seguir 
con «ไว 3, y si bien las negras han 
recuperado la pieza atacada, el caballo 
no tiene buenas retiradas y está ataca- 
do. Sólo podría acudir aa4 perdiendo 
un peón mediante xa. Este plan 
no es, pues, bueno. Otra jugada de 
contraataque y de acuerdo con la es- 
trategia elemental que hemos estado 
observando en las otras partidas sería 
jugar 9....., há; pero a esto 
seguiría E xb4 (no Bxe4, a causa 
de Wxe4+ ganando la dama, por- 
que el caballo dama está inmoviliza- 
do por la acción del alfil adversario) 
y si Mxf2+, Qdl, ganando. 

Todas estas dificultades permiten 
establecer en forma terminante que 
las jugadas de contraataque en esta 
posición son peligrosas, de posibilida- 
des muy confusas. Debemos por so- 
bre todas las cosas especular sobre los 
procedimientos claros y fáciles, ya que 
nuestra capacidad de ver y combinar 
es relativa. Apclamos en esta forma al 
último procedimiento, y el más ele- 
mental por cierto. Veamos si es posi- 
ble cambiar una de las piezas atacadas 
por otra adversaria, para luego retirar 
la pieza restante. Bien es verdad que 
este cambio hará desaparecer el ata- 
que que el negro proyectó, pero la 
posición exige este pequeño sacrifi- 
cio. 


DE nsa Axc3 
10. bxc3 Las 
11. La3 


Impidiendo el enroque adversario 
para poder llevar a la práctica un 
ataque sobre el rey que terminará en 
mate. Otra vez observaremos clara- 
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mente cómo deben desarrollarse las 
piezas si se desca realizar un ataque. 
Lo principal es reducir o limitar la 
acción del rey adversario. Este movi- 
miento es no sólo una jugada de 
iniciativa, de ataque, sino que respon- 
de a un principio de reducción de 
agilidad del rey adversario, para más 
tarde iniciar la carga final contra su 
posición. 


11. .... b6 


Vemos aquí nuevamente una ju- 
gada neutra y anodina. El blanco está 
atacando y el negro realiza una pesada 
maniobra en un flanco para desarro- 
llarse. Ante un ataque apremiante 
como el que se prepara, era necesario 
tratar primordialmente de mejorar la 
situación del rey. Indudablemente la 
posición es difícil, pero era mejor 
jugar b5, para seguir luego con d6, 
aun perdiendo un peón. El rey debe 
cuidarse por sobre todas las cosas. 


12. e6! 


La jugada clave del ataque. Las 
blancas tratan de abrir brechas sobre 
el desguarnecido flanco rey. El análi- 
sis no es difícil; ni hallar la jugada, 
obra de romanos. Los dos alfiles vul- 
neran la situación actual del rey, in- 
movilizándolo. Si se logra abrir líneas 
sobre el mismo, el ataque debe pros- 
perar dada su escasa movilidad. La 
jugada del texto especula en que este 
peón no puede ser capturado por el 
peón dama, a causa de la acción del 
alfil dea4 que impide que este peón se 
mueva, pues, como hemos dicho, el 
rey nunca puede ponerse en jaque. 
Puede ser capturado por el peón alfil 
rey, pero entonces las blancas podrían 
seguir con Y xg7, atacando la torre, 


que no puede moverse a causa de que 
siempre podría ser tomada con mate. 


I2: eg Yr f6 


Las negras impiden la captura del 
peón caballo rey, pero, en cambio, 
facilitan la realización de un mate, 
especulando en la debilidad, acentua- 
da por la movida de la dama, del peón 


de d7. 
13. Lxd7+ 


Aquí también gana exd7+, pues 
caería el alfil negro de c8, pero debe 
buscarse siempre, de ser posible, al- 
canzar el fin primordial de la lucha 
que es dar mate, y las blancas luchan 
en busca de este resultado, amparadas 
en la pobre acción del rey negro, que 
no puede sustraerse al ataque, por la 
acción poderosa de fiscalización de 
sus retiradas que ejerce el alfil de a3. 


13. .... Y d8 
14. Ac6+! 
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El círculo se estrecha. El rey ya no 
tiene ninguna movida. Está en posi- 
ción pura de mate, pero debemos 
considerar los factores ajenos a su 
propia movilidad que pueden impe- 
dir el mate. Si bien no puede moverse, 
puede cubrir el jaque o capturar la 
pieza que está dando el Jaque. 

Si el alfil moviera a d7 seguiría 
Wxd7++. Debe, pues, desecharse este 
recurso. Queda, pues, Y xd4, elimi- 
nando la formidable dama blanca, 
pero ahora surge el detalle importan- 


PARTIDA No 12 


te. Al capturar la dama blanca, las 
negras deben dejar indefensa la casilla 
e7, que domina con dos piezas Ale- 
khine. Antes las blancas pudieron ju- 
gar e7+ (en lugar de 14.5, c64), ga- 
nando la dama, pues el ánico recurso 
de Forester habría sido Zä xe7. Aho- 
ra, al jugar 14 . ..... , Exdá; desapa- 
rece esa única posibilidad y el peón 
dará mate. 


14. .... 
15. e744 


M xd4 


PEÓN DAMA (DEFENSA HOLANDESA) 


BLANCAS: RETI 


NEGRAS: EUWE Å | 


I. dá f5 


El blanco se decide a jugar una 
partida de ataque; una partida de 
combinación. Esta entrega de peón 
tiene por objeto ganar algunos tiem- 
pos en el desarrollo, y originar un 
juego abierto, en el que es propicio el 
juego de combinación. La partida se 
orienta, pues, desde sus primeras ju- 
gadas, por un norte determinado. 


ค ฝ 0 fxe4 
3. Ac a6 


El plan es muy racional. El blanco 
ataca el peón central, que las negras 


han ganado. El negro lo defiende, y 


ambos realizan simultáncamente ju- 

* , 
gadas de desarrollo. El blanco atacará 
ahora la pieza que defiende el peón, y 
lalucha sigue un riuno perfectamente 
lógico. 


4. ๓ 5 g6 
5. f3 


Es fácil observar que las blancas 
podrían haber recuperado el peón 
entregado, mediante Àxf6 seguido 
de A xe4. Pero es claro también com- 
prender que las blancas no han reali- 
zado la pequeña combinacion inicial 
de entregar un peón para el mero 
hecho de recuperarlo, sin pena ni 
gloria. 
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Ne feu exf3 
6. Axf3 LL g7 
7. Ld3 c5 


Las blancas tienen mejor desaro- 
llo. Todas sus piezas menores actúan 
con eficacia y la situación amenaza 
convertirse en muy agresiva. El ne- 
gro, sin embargo, no se ha amilanado 
y ha tratado de adelantarse a los acon- 
tecimientos atacando primero, pero 
incurre en el error de atacar sin tener 
un buen desarrollo. 

La parte vulnerable del juego blan- 
co es la casilla b2, por la acción indi- 
recta que sobre la misma ejerce el alfil 
rey. La jugada del texto responde a ese 
plan. Se entrega un peón, para abrir 
aún más la diagonal del alfil, y dar 
paso a la dama sobre los cuadros b6 y 
a5. A la acción de las piezas blancas 
que actúan en puntos dinámicos y 
que pueden orientar su acción a cual- 
quier sector del tablero, las negras 
replican con un plan determinado, 
sobre un ala del tablero. 

Todo esto no tiene en realidad 
nada que ver aparentemente con la 
combinación en sí, pero estamos en el 
momento de la precombinación y nos 
interesa orientar al aficionado sobre el 
desarrollo de las operaciones dejando 
señalado el espíritu de la lucha, para 
evidenciar la lógica que dirige siem- 
pre el desarrollo de las partidas de 
ajedrez. 


8. d5 Wb6 


Se inicia la combinación negra 
que las blancas han facilitado con el 
avance realizado en la última jugada, 
pues han valorizado el alfil. Ahora es 
cuando en realidad la partida adquie- 


re para nosotros, desde el punto de 
vista que estamos tratando, su valor 
fundamental. 

¿Qué intenta el negro? Por lo pron- 
to analicemos las amenazas directas. 
¿Cuáles son? Salta a la vista el ataque 
sobre el peón de b2. 

¿Que gravedad tiene esta amena- 
za? Por lo pronto el blanco observa 
que el negro, al capturar el peón, 
atacará el caballo de c3, y asimismo, 
luego podrá hacer que el alfil de g7, 
sacando el caballo que restringe su 
acción (el de f6), actúe sobre el caba- 
llo dec3 o en la gran diagonal, secun- 
dando la acción de la dama. 

La disyuntiva es ésta: o se entrega 
el peón de b2, o se defiende. Esto es 
lógico y claro. Comienza ahora el 
razonamiento del jugador. En pre- 
sencia del dilema, debe escoger, y la 
lógica, que en ajedrez pesa en forma 
extraordinaria, comienza a fiscalizar 
el análisis. El blanco tiene todas sus 
piezas orientadas hacia el ataque; tie- 
ne mejor desarrollo y no desea resig- 
narse a jugar una partida pasiva. Las 
defensas que aparecen no alcanzan a 
satisfacer. Primero, se observará que 
las jugadas de apoyo del peón son 
todas movidas precarias, que desento- 
nan con la agresividad y dinamismo 
de la dama negra, que actúa sobre el 
peónb2, e indirectamente, por ahora, 
sobre la diagonala2-g8. Tanto É b1, 
como Hcl, y &cl, representan ju- 
gadas de corto alcance, y esclavizan 
una pieza importante para un pobre 
objetivo. Otra jugada posible, como 
ser À a4, sería replicada con Has, 
y luego con b5. 

Esto no satisface como programa 
al blanco, que, además, funda sus 
pretensiones de querer jugar una par- 
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tida de ataque en el hecho de tener sus 
piezas mejor desarrolladas. 

Comienza, en mérito de esto, el 
jugador a considerar la otra posibili- 
dad: la entrega del peón vulnerado. La 
primera jugada que considera es, in- 
dudablemente, el enroque corto, para 
replicar a Wxb2 con b5, amena- 
zando Ac7+ y también Bb1, siem- 
pre con gran ataque; pero el negro 
dispone de una réplica que impide esa 
combinación, que es: a 9. 0-0, cá; 
con jaque descubierto de la dama, 
ganando el alfil. Este procedimiento 
no es, pues bueno. El blanco ha visto 
que a su jugada 0-0, la espuesta adver- 
saria, 9. ....., c4+, le dejaba sin propia 
réplica satisfactoria, y busca otro me- 
dio para llegar al mismo fin. 

El negro, al tomar el peón caballo 
dama, atacará al caballo: analicemos, 
pues, una jugada que apoye al caballo 
para luego atacar la dama y poder 
iniciar el contraataque. La jugada 
9. Ed2 llena ese propósito, pero tie- 
ne un gran peligro. Reti analiza cui- 
dadosamente y observa que dispone 
en todos los casos de una combina- 
ción ganadora que no detallamos, por 
cuanto la propia partida es la mejor 
explicación, y se lanza en la contra- 
combinación. Acepta el duelo plan- 
teado por el negro, confiado en el 
hecho fundamental de que tiene to- 
das sus piezas en actividad, y su adver- 
sario no ha desarrollado ninguna de 
las del ala de la dama. 


9. Yd2 Y xb2 


Euwe acepta el reto. Está inferior y 
confía en el ataque. Ha visto la ame- 
naza de Reti, pero también ha entre- 
visto una jugada que le permitirá, si 


Reti sigue el plan ideado, ganar las dos 
torres. Esto es verdad, pero entretanto 
Reti también hace triunfar su otro 
plan que es hacer perder tiempo a la 
dama adversaria para que no se pro- 
duzca el desarrollo de las piezas del ala 
de la dama enemiga, un tanto difíciles 
de movilizar. El ataque negro se desa- 
rrolla normalmente, y el contraataque 
que el blanco está gestando, también. 


10. B bl! 


El blanco rompe a su vez el fuego. 
Esta jugada parece muy clara, pero no 
es así. Un jugador de mediana fuerza 
habría replicado ahora con10. 0-0, 
pero Reti ha visto más lejos y provoca 
definitivamente una combinación de 
las negras, que ha de significar la 
ganancia de las dos torres, pero que en 
cambio ha de reportar la desaparición 
de una de las dos piezas menores 
negras que actúan eficientemente. 


Dias Axd5 
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El negro en su proceso analítico de 
“mi jugada, su respuesta, mi propia ré- 
plica, etc.”, ha visto menos que el blan- 
co, y acepta el cebo tendido sin alcanzar 
a darse cuenta de la verdadera magnitud 
del ataque que Reti prepara. Ganará dos 
torres el negro, pero alejará definitiva- 
mente la dama de la acción central; 
perderá el caballo rey que cooperaba 
eficazmente en la defensa, y así facilitará 
el contraataque definitivo. 

Desde un punto de vista más simple, 
Euwe ha analizado de la siguiente mane- 
ra: Juego Axd5, y obligo a Reti a jugar 
11. Exb2 ๐ Axd5. Si juega Axd5, 
replico con *Yxb1+, ya que el caballo 
deja de apoyar la torre, y contra la nueva 
réplica de € f2, sigo dama por la otra 
torre y he ganado material abundante 
como para triunfar. Si en cambio Reti, 
contra la jugada A xd5 sigue con 
11. Bxb2, entonces sigo con sch, y 
luego con ábxd2, simplificando el juego 
y llegando a un final con.tres peones de 
ventaja. 


11. Axd5! 


Reti, más sagaz, al jugar Bbl ya 
había hecho el siguiente análisis: Si mi 
adversario juega 10. ..... „ AxdS5, segui- 
ré con 11. Axd5 entregando las dos 
torres, para luego continuar con Ac7+ 
siesimprescindible, o con una maniobra 
de ataque sobre el rey enemigo que no 
dispondrá de ninguna pieza menor que 
lo apoye. En cambio yo lo atacaré con mi 
caballo de d5, con mi alfil de g5, y con 
mi poderosa dama, que actúa en una 
importante columna central, estando en 
cambio la de mi adversario en hl, en 
mérito a sus capturas, confinada. Reti ha 
visto más lejos y por lo tanto triunfa. 


VISA Wxbl+ 
12. 9 ๑ 0 Mxhl 


Obsérvese ahora la claridad del 
razonamiento de Reti: la falta de 
acción de las piezas negras así como 
el dinamismo de las piezas blancas. 
El ataque continúa enérgicamente, 
antes que las negras se desarrollen. 


13. L££xe7 d6 


Dando juego al alfil dama. Si 
19 25: , Ac6; seguiria LA d6, ga- 
nando con mayor facilidad que con 
la movida del texto, por la amenaza 
de We2+, etc. Analicemos la posi- 
ción y se harán claras la intensidad 
del ataque y la pobreza de acción 
de las negras. Veamos, pues: 
13. ...., Ac6; 14. £d6, ¿qué 
puede hacer el negro? Observemos 
primero lo que pasaría sí tratara de 
sacar al rey de la mala posición 
actual. Si, por ejemplo, 14. ..... ว 
Y d8; entonces15. Y gs +, ce8; 
16. ๕ 06+, hxg6; 17. ไช ้ %06+, 
Y d8; 18. Àc7++. Sien lugar de 
14. ....., €2d8; las negras jugaran 
14. ..... , & f7; seguiría entre otras 
15. Y f4+ (también ganaría 
A g5+), £2g8; 16. ๕ ๐ 7+, Axc7; 
17. Lc4+, Ad5; 18. Lxd5++. 

Si el negro deja, pues, el rey quieto 
y juega 14. ....., dd4+; seguiría 
15. Axd4, Axd4; 16. Wes (si 
Me3+, seguiría 2 ๐ 6, con mayor 
resistencia), ๕2 ๐ 6 (paraevitar mate 
en e7, ya que si 16. ..... „ & f7, las 
blancas darían mate en dos, por 
medio de  f6r y 2 ๐ 7 o 
Me7++, según los casos, y si en 
cambio 16. ..... , À f8+, seguiría 
17. 2 xf8, con la misma amenaza, 
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y sientonces17. .....,QxfB;18. Y f6+, 
seguido de mate); 17. YYf6, con mate 


inevitable. 


14. Lxd6 2 ๐ 6 


Hemos llegado a la misma posi- 
ción analizada antes, pero ahora las 
negras han dado agilidad a su alfil 
dama. Sin embargo, esto, con ser 
plausible, no alcanza a evitar el mate 
que Reti ha previsto. 


15. 05! 


Una jugada de gran lógica. Reti ha 
hecho, sin duda, la siguiente reflexión: 
La única pieza que no desempeña un 
rol de gran importancia en los mates 
posibles es mi alfil de d3. En cambio, 
el caballo negro defiende la casilla 
vital de e7, que vulnera mi agresivo 
alfil de d6. ¿Qué mejor entonces que 
anular la acción de esa pieza eficaz en 
la defensa, con mi alfil, ineficaz para el 
ataque? El mate en pocas jugadas es 
ahora inevitable. 


Ld7 
bxc6 


5116. ..... sch, el procedimien- 


to ganador es aún más rápido. Vea- 


PARTIDA Nº 13 


mos: 16. ....., dbxc6; 17. Me3», 
๑ 0 (si Y2d7, 18. Me7+, seguido 
de Y c7++);18. A gS+, £2 g8; 
19. Me6++. 


POSICIÓN DESPUÉS DE LA JUGADA 16 DE LAS 
NEGRAS 


T Kn 
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17. We2+! (1-0) 

SIN use , 817; E 

18. À M Gei 19. Ae7+, 
28:20. xg6«,£2g8; 21. Wc4+, 


Le6; 22. € xe6++. 
Si ....., £2d8; seguiría en cambio 
este otro boni mate: 18. ๕ ๐ 7+, 


€2c8; 19. WaG++. 


ZUKERTORT (irregular) Torneo de Portsmouth de 1923 


BLANCAS: ALEKHINE 
DREWITT 
1. af d5 
2. b4 e6 


3. ๕ @02 26 
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7. cá A c6 
8. dá Á b6 
9. Abd2 Me7 
10. &d3 E d8 


Todas estas movidas son previas a 
la rotura de las hostilidades. Observe 
el aficionado estudioso que ambos 
jugadores están realizando movimien- 
tos preparatorios de un plan de ac- 
ción, y que no ponen las piezas de sus 
respectivos bandos en contacto direc- 
to con las del adversario. ;Qué está 
intentando el blanco? Alekhine busca 
ubicar una pieza en e5 y tratará de 
abrir las líneas sobre el rey enemigo a 
sus alfiles, para justificar la acción de 
los mismos. 

;Qué pretende hacer el negro? El 
negro está proyectando un plan a base 
de emplazar sus piezas en el ala de la 
dama, ya que abrir líneas en el centro 
favorecería las amenazas enemigas. 
Conocemos el deseo de ambos adver- 
sarios. Veamos ahora cómo se ingenia 
cada cual para el logro de sus objeti- 
vos. 


11. 0-0 
12. Des! 


2% d7 


Se inicia la ofensiva. Es ésta la 
primera pieza blanca que busca el 
contacto con las piezas negras. El com- 
bate principia recién. Hasta ahora sólo 
hemos observado los preparativos de 
cada bando, para encontrarse en este 
momento en las mejores condiciones 
estratégicas. 

;Qué conseguiría el blanco si el 
negro jugara Axe5? Observaremos 
más adelante una serie de partidas que 
aclararán todas nuestras dudas. Se verá 
en el transcurso de las mismas que de 


la oportuna eliminación del caballo 
de f6 depende el éxito de muchos 
ataques sobre el flanco rey. E1 blanco 
tiene una posición de ataque, ya que 
sus alfiles apuntan sobre el flanco del 
rey adversario. Si 12. ....., 2 xe5; 
seguiría 13. dxe5, y el caballo no 
tendría otra retirada que a e8. En ese 
caso el punto h7 negro quedaría muy 
débil, ya que el caballo habría dejado 
de prestarle su apoyo y podría sobre- 
venir una maniobra a base de fÁ- 
B f3- B h3 y YY h5 y quizá, entreme- 
dio de ese plan, no podría aparecer 
una posición de sacrificio previo del 
alfil en h7. 

Es decir, con esta movida, Alekhi- 
ne inicia su combinación de debilita- 
miento del flanco rey enemigo, para 
realizar más tarde la gran combina- 
ción que tendremos la fortuna de 
analizar. 


1 2 ch 


El negro se retira. Ha efectuado el 
análisis y ha visto sus riesgos. Trata 
pues de conservar su valioso caballo 
en f6, que le pone a cubierto de los 
peligros inmediatos de una ofensiva 
enemiga. 


13. f4 


Sigue el blanco preparando el ata- 
que ganador. Alekhine ha razonado 
con una lógica formidable. Ha pensa- 
do sin duda así: mi jugada (f4) apoya 
al caballo dech ¿cuál es la respuesta de 
mi enemigo? Si AxeS, seguiría fxe5 
y el ataque antes enunciado tendría 
aún más fuerza. Ha considerado, pues, 
la respuesta y su propia contestación. 
Asimismo, esta jugada da paso a la 
torre rey para que coopere en el ataque 
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que se proyecta sobre el ala del rey. La 
jugada está animada del factor ya más 
complejo y básico, que luego explica- 
remos detalladamente: tiene otro plan, 
ya que entraña una nueva amenaza 
para el adversario. 


13. .... H ac8 


Sigue el negro acumulando fuer- 
zas en el ala de la dama, ya que en el 
centro se encuentra el incómodo ca- 
ballo que inmoviliza la situación, y en 
el ala del rey, las piezas blancas domi- 
nan. 


14. Hcl 


Esta jugada, ;con qué propósito 
puede ser efectuada? No concuerda 
aparentemente con las otras, ya que el 
ataque se prepara sobre el flanco rey, 
pero por algo debe haber sido ejecuta- 
da. Como el ataque es muy sólido en 
el ala del rey, el blanco primero elimi- 
na todas las posibilidades del negro 
del flanco dama. Es una jugada que 
podremos llamar de neutralización de 
amenazas enemigas. 


14. .... A d7 


(Véase el diagrama Nº 138) 


La situación del caballo de e5 
inolesta a las negras y algo intentan 
con este retroceso, al sacar voluntaria- 
mente un caballo tan bien ubicado 
como el de f6. ;Qué intenta, pues, el 
negro? Salta a la vista una jugada que 
eliminara el caballo de eS, que es f6, 
dando asimismo juego al alfil de e8. 
¿Qué contesta Alekhine? 
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Key 


A 


L 
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15. Axc6 


Es esta una jugada excelente. Como 
no puede evitar la eliminación del 
caballo de su casilla anterior, Alekhi- 
ne lo cambia por uno adversario y 
prepara una combinación, especulan- 
do con la situación trabada de las 
piezas enemigas. Alekhine ha consi- 
derado las dos únicas réplicas adversa- 
rias, que son: Basch o bxc6. Pues 
bien, contra É xc6, ha observado que 
podría seguir conc). atacando al alfil. 
Esta pieza debe moverse, ya ac7, a lo 
que podría seguir b5 ganando ca- 
lidad (cambio de alfil o caballo por 
una torre), o bien continuar con as, 
a lo que podría seguirse con Ab3, 
atacando nuevamente el indefenso alfil 
de a5 que si se retira a c7 llevaría a la 
misma posición de antes, y si es apo- 
yado por medio de b6, con 5 ์ 
seguido de “AxaS, se llegaría a una 
posición muy buena de ataque, ga- 
nándose por lo menos un peón. 
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Vemos, pues, cómo se ha desarro- 
llado el proceso analítico del jugador 
que conduce las blancas. Ahora, si en 
lugar de 15. ....., Bxc6; siguiera 
bxc6, hay un nuevo análisis a efec- 
tuar. Igualmente surge la jugada c5, 
atacando el alfil. Si esta pieza se retira 
a C/, seguiría Ma4 atacando el peón 
de c6 y del cuadro 7. Si el alfil va a la 
otra casilla de que dispone (a5) podría 
continuarse con 17. Ab3, atacán- 
dolo nuevamente. A esto no habría 
otra jugada para el negro que reple- 
garse a C7, y entonces no es claro ver 
cuál es la ventaja material que podría 
reportarla variante. Sinembargo, pro- 
fundizando un poco, el analista ob- 
serva que los peones de c6 y de a7 del 
enemigo están muy débiles y puede 
preparar una incursión sobre los mis- 
mos, por medio de 2.c3, para seguir 
con À a5 y luego Yfa4. 

Al llegar a esta posición, el analista 
cree que su posición en este caso sería 
satisfactoria, como es verdad, y debi- 
doaesto haejecutado la combinación 
antes comentada. 


1 umm 


El negro también ha visto lo mis- 
mo que el blanco, y opta por realizar 
una contracombinación que no es 
buena. Se decide a entregar una pieza 
por tres peones, consecuente en su 
empeño de atacar en el flanco dama y 
de abrir líneas en el mismo. 


16. c5 Axc5 


Los análisis progresivos de “mi 
jugada, su respuesta, mi propia répli- 
ca”, han llevado a Drewitt a la conclu- 
sión de que sólo esta maniobra de 
sacrificio le puede dar chances de con- 


É xc6 


tinuar la partida. Con esta movida, ha 
calculado lo siguiente: he comido un 
peón y al retomar con el alfil, atacaré 
simultáneamente dos nuevos peones 
enemigos, asegurándome, pues, la 
captura de uno más. En síntesis, que 
ha cambiado tres peones por una pie- 
za, y como sabe que la técnica fría del 
valor de las piezas dice que tres peones 
equivalen a un caballo, cree haber 
realizado un cambio bueno, ya que 
por lo pronto ha desbaratado las ame- 
nazas adversarias antes enunciadas. 
En cualquier caso, es evidente que 
ésta es la mejor perspectiva para 
Drewitt. 


17. dxc5 
18. BO 


Lxc5 


Alekhine, más observador que su 
adversario, ha entrevisto un detalle 
que en el calor del análisis escapó al 
negro. Atacados los peones dech y de 
a3, defiende el primero mediante una 
jugada de doble intención. La torre 
desde £3 apoya al peón y asimismo 
amenaza cooperar en una combina- 
ción que el blanco ha previsto. Al 
comentar en la jugada 10 la partida y 
esbozar los planes, dijimos que al 
blanco le convenía abrir brechas a sus 
filas sobre el rey enemigo. El negro, al 
efectuar su combinación que creyó 
salvadora, o por lo menos la mejor, se 
ha visto en la necesidad de eliminar el 
peón que estaba en dá de las blancas 
y en esa forma el alfil de b2 también 
coopera decididamente en la ofensiva 
sobre el rey enemigo. Las líneas se han 
abierto, y el ataque de sacrificio no 
tardará en producirse. 


Lxa3 
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19. B xc6! 


¿Por qué, preguntará el aficiona- 
do, este signo de admiración a una 
jugada que nada hace directamente 
en favor del ataque que todos sabemos 
ha de cristalizar pronto? Simplemente 
por cuanto para poder efectuarlo, esta 
jugada es indispensable, ya que el 
blanco proyecta un doble sacrificio de 
alfiles para abrir totalmente la posi- 
ción del rey enemigo, y entrar luego 
con la dama y la torre y dar mate al 
desmantelado monarca. Uno de estos 
sacrificios es sin jaque, como se verá, 
y de estar la torre donde estaba recién, 
el negro podría, mediante B xcl, fijar 
la dama blanca y anular el ataque. 
Este cambio es, pues, sólo un parén- 
tesis necesario a la gran ofensiva que 
sobre el desguarnecido y atacado flan- 
CO rey negro se cierne. 


19. .... Lxc6 


POSICIÓN DESPUÉS DE LA JUGADA 19 DE TAS 
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20. ม 17+! 


Se inició la combinación final. Las 
blancas han capturado un peón y el 
negro puede comer el alfil. El negro, 
que no desea quedar con inferioridad 
material y siempre estar bajo los fue- 
gos del mismo ataque, opta por co- 
merse la pieza. 


20 33 Y xh7 
21. B h3« €28 


Ünica. Si € g6, seguiría M h5++. 
22. xp7!! 


La clave de la combinación. Este 
segundo sacrificio del alfil es formida- 
ble y quita todas las esperanzas de una 
huida por víaf8 ye8 al rey negro. Esta 
forma de abrir las columnas “h” y 
“g”, cuando el adversario está enroca- 
do, es típica de los ataques contra el 
enroque corto, siendo sin duda una de 
las más espectaculares. En una partida 
jugada entre Lasker y Bauer en el 
torneo de Amsterdam de 1889, y en el 
de San Petersburgo de 1914 entre 
Nimzovich y Tarrasch, se produjo un 
sacrificio similar en su base medular al 
de la presente partida. Observemos 
que para la realización de la combina- 
ción el blanco ha considerado prime- 
ro la climinación del caballo de f6 
adversario, luego la apertura de dia- 
gonales para los alfiles, y más tarde, la 
rotura del frente de peones del enro- 
que para abrir las columnas de “h” y 


Qxg7 
23. Wg4+ $2 f6 

Si &2f8, seguiría H h8++. 
24. Be5++. 
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PARTIDA Nº 14 


FIANCHETO DAMA. Jugada en el Torneo de Carlsbad, 1929 


BLANCAS: NIMZOVICH 


NEGRAS: EUWE . | 


I. ๐ 3 26 
2. 03 g6 
3. &b2 ๐7 
4. fá d6 


La apertura efectuada por el blan- 
co responde a un principio estratégico 
que no detallaremos mayormente por 
escapar al objeto de este capítulo y no 
querersembrar confusiones en el espí- 
ritu de los aficionados. No obstante, 
señalaremos que por transposición de 
jugadas se ha llegado a una apertura 
Bird que crea siempre una dificultad: 
el desarrollo del caballo dama. Esta 
pieza no puede ir a a3, porque su 
radio de acción es pequeño, ya que 
sólo vulnera el cuadro c4, desde don- 
de no puede retirarse a ninguna de las 
casillas centrales por estar todas ocu- 
padas por peones. En c3, su casilla 
lógica, anula la fuerza ofensiva de su 
alfil, en beneficio de la del alfil adver- 
sario de g7, y si se juega d3, para 
luego ubicar el caballo en d2, se debi- 
lita un tanto la configuración de peo- 
nes centrales, y se bloquea al alfil rey. 

Explicamos esto por cuanto la par- 
tida nos probará lo mismo y porque 
toda ella gira alrededor de la falta de 
acción de este caballo, que en cierto 
momento el blanco entrega tendien- 
do una magnífica celada. 


5. Mel 


Prestando apoyo al alfil, detalle 
imprescindible en algunas variantes 
posibles. Si por ejemplo las blancas 
quisieran realizar una maniobra agre- 
siva mediante 5. e4, habría seguido 
6 ,e9;6. fxe5, A pá; y ahora se ve 
que el alfil de b2 necesita estar apoya- 
do, para poder seguir con exd6 sin los 
riesgos de perder una pieza, pues el 
alfil negro domina indirectamente al 
alfil blanco. Igualmente, contra 
5. Le2, las negras podrían liberar su 
Juego con e); ya d contra 6. fxe5, 
seguiría 6. ..... 7. 'Af3 (no 
D xg 4 por7. ..... e seguido de 
ES A c6; y siempre las negras 
podrían explotar la situación del alfil 
de b2 adversario, realizando combi- 
naciones con esa base. 

Por ese motivo, Nimzovich, que 
en sus análisis ha visto que la situa- 
ción sin apoyo de su alfil dama era 
base de varias combinaciones del ene- 
migo, en el deseo de restar esas posi- 
bilidades, consolida la situación del 


alfil. 


m 0-0 
6. Af3 Zei 
7. Le 2 ๐ 6 
8. 0-0 ๐ 5 

9. fxe5 A xe5 
10. d3 


(Véase el diagrama siguiente.) 
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POSICIÓN DESPUÉS DE LA JUGADA 10 DELAS 


BLANCAS 
(MA 
Egger 


Cara ro 
m Ú 1 


Be Be $ 


7 
a a 
aa etc 


CEI 


DIAGRAMA N“ 140 


En este momento el blanco debió 
jugar 2c3. No es posible demorar 
tantas jugadas el desarrollo de una 
pieza, no sólo por lo que significa su 
falta de cooperación en la lucha gene- 
ral, sino por cuanto traba la acción de 
otras, también valiosas. Veremos cómo 
explota Euwe esa deficiencia. 


El razonamiento de Euwe es muy 
claro y lógico: “Mi adversario, al avan- 
zar el peón dama, ha dejado sin el 
apoyo de un peón el dee3. Esto es una 
debilidad. Ahora bien; si mi adversa- 
rio logra jugar e4, este peón débil se 
convertirá en una cadena de peones 
muy sólidamente apoyada entre sí. 
¿Cómo hacer para evitar este avance? 
Es evidente que la jugada d5 impide 
el avance, ya que, de hacerlo, el blanco 
perdería un peón”. 

Indudablemente, si esto impide 
un mal debe hacerse, pero ahora surge 
la otra parte del razonamiento. Euwe 
ha visto la jugada d5, y la haría inme- 


diatamente, a no surgir los factores 
negativos de la jugada. ¿Cuáles son? 
El caballo e5 está apoyado por el peón 
que avanza a d5, y si se juega d5, esta 
pieza queda perdida. Euwe ha visto su 
jugada y la formidable réplica de su 
adversario. ¿Qué consecuencia saca 
de todo esto? Pues muy simple; pién- 
sela el aficionado sin seguir más ade- 
lante y por lógica la encontrará. Para 
avanzar el peón es preciso sacar el 
caballo, ya que si se pierde un tiempo, 
Nimzovich jugará e4, y el plan de 
continuar con d5 habrá fracasado. Si 
es posible capturar una pieza enemiga 
con nuestro caballo de eS, luego po- 
dremos continuar en seguida con d5. 

Salta a la vista entonces la jugada 
Axf3 +, que además tiene la ventaja 
de ser con jaque, lo que obliga a la 
inmediata captura de la pieza. 

El proceso analítico del negro se 
ha extendido. Ha debido ver la juga- 
da, la respuesta, y la réplica nuestra, 
salvando en ese análisis un accidente 
táctico que impedía la realización de 
un plan. Juega, pues, Euwe: 


Axf3+! 
D xf3 


Una jugada intermedia que favo- 
rece el plan general. 


10. .... 
11. xf3 


12. B xf3 d5! 
13. Ef A pá 
14. Lixg7 xg7 
I5:h3 des 
16. Bei f5 


Una nueva pieza se opone al avan- 
ce del peón rey blanco, y las negras 
han logrado crear, mediante el proce- 
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so analítico que antes describimos, 
una definitiva preocupación para las 
blancas en el peón de e3. Como tam- 
bién escapa al objeto de este capítulo 
el estudio de las debilidades estratégi- 
cas, sólo esbozamos cl problema de la 
debilidad para que cuando volvamos 
sobre él, el aficionado que haya segui- 
do este curso de enseñanza, conozca 
su existencia. 


17. Wf4 Y f6!! 

Euwe sigue razonando lógicamen- 
te. Pongámonos en la situación de él, 
e intentemos imaginar ese razona- 
miento. “El caballo dama de Nimzo- 
vich no ha salido de su casilla de 
origen. La diagonal central está abier- 
ta y la dama, desde f6, ataca indirec- 
tamente esa torre, pues el caballo de 
€5, que restringe su accción, puede de 
un solo salto ubicarse en f3 dando 
jaque, y si bien el blanco puede captu- 
rarlo, yo replico con M xal, ganando 
^ calidad y amenazando seriamente el 
caballo inmóvil de las blancas". 


18. dá 


Anulando todas las amenazas del 
negro, pero se continúa bencficiando 
el plan de Euwe de la jugada 10. AI 
avanzar el peón dama, el peón rey 
queda para siempre confinado en e3, 
ya que ha perdido el punto de apoyo 
para avanzar eventualmente a e4. 
Ahora sería fácil para el negro acumu- 
lar en un final, sobre él, las piezas 
ofensivas. 


18. .... Af7 
19. Yxc7 


Nimzovich ha caído en una celada 


estratégica, pero bien es cierto que no 
tenía nada mejor que hacer. En un 
final estaría perdido, y arriesga el todo 
por el todo. Euwe ha jugado toda la 
partida sin perder de vista la falla 
original del planteo adversario, que ya 
indicamos: la falta de acción del caba- 
llo de dama enemigo. Ha visto que 
una vez avanzado el peón dama, esta 
pieza podría entrar en acción por vía 
c3 od2, y entonces ha comprendido 
que era necesaria la cooperación de 
alguna otra de sus piezas para impe- 
dirlo, o sacar provecho de esa defi- 
ciencia. Si fuera posible ubicar una 
torre en c8 sin estar el peón negro de 
c7, el plan sería realizable, y en mérito 
a este análisis profundo —que no 
detallamos antes al jugar 
ras y, fG!!, para no confundir al 
lector principiante— Euwe realizó esa 
jugada que coronamos con dos signos 
de admiración, por sus múltiples ob- 
jetivos: aparentemente ataca la torre 
enemiga, pero en realidad invita al 
adversario a realizar una maniobra 
ganándole un peón, pero que le per- 
mitirá abrir la columna "c", estratégi- 
camente valiosa en esta posición. 


19. .... B ac8 
20. Y xb7 Y há 


Esta jugada es buena, pero aün 
había otra mejor para explotar la fa- 
mosa deficiencia estratégica de la po- 
sición blanca: el caballo dama. Euwe 
pudo jugar 20. ....., Md6;atacando 
igualmente la torre, pero con mayores 
amenazas. Si a esto hubiera seguido 
21. BB, Bx<2 y las blancas no 
podrían continuar con A a3, atacan- 
do la torre, porla acción dela dama de 
d6 que toma ese cuadro. Era, pues, 


más consecuente que la del texto con 
el plan de anular definitivamente la 
acción del caballo. Las blancas ha- 
brían seguido entonces con22. B f2, 
a lo que las negras ganarían mediante 
Bcl+; 23. 8 fl (única), We6!, 
amenazando Y xe3 que no puede ser 
evitado. Si 24. Bxcl, Mxe3+; 
25. Qh2, Mxcl; seguido de Wb2, 
ganando; siempre en mérito a la mala 
situación del caballo, 


21. &h2 f4 


Es ésta una partida típica de com- 
binación, como las anteriormente 
descriptas, pero que termina en una 
celada magistral, con la que el blanco 
se salva de una situación desesperada. 


22. RPB fxe3 
23. Ac3!!? 


El golpe de ingenio; la celada mag- 
nífica. Esta jugada no salva la partida, 
pero ofrece una irresistible tentación 
para el negro, que deja de ganar el 
encuentro, consecuente con su plan 
de capturar el caballo adversario, que 
ahora generosamente se ofrece a su 


voracidad. 
(Véase el diagrama Nº 141) 
La H xc3? 


El error. La excesiva gula de los 
ajedrecistas es la causa del éxito de 
innumerables celadas. Contribuye al 
éxito de las mismas, en muchas oca- 
siones, otro factor poderoso, que es la 
falta de tiempo para meditar las répli- 
cas de que se dispone en los torneos. 
En éstos, el ajedrez tiene una cortapi- 
sa, que es el límite del tiempo para 
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POSICIÓN DESPUÉS DE LA JUGADA 23 DE LAS 
BLANCAS 


A 
ech 


7 


ก น CR 


4 7 


DIAGRAMA Nº 141 


pensar, lo que justifica muchos de los 
errores que en algunas partidas obser- 
van y observarán los onados prin- 
cipiantes. 

Ya veremos por qué causas pierde 
esta jugada. Lo que interesa ahora es 
saber cómo podía ganar el negro, y lo 
mostraremos: en lugar de H xc3, de- 
bió jugar 23. ..... , M xd4; atacando 
el caballo. Si 24. Bxf7+, Á xf7; 
25. Yxc8, Be5+ (las negras, para 
ganar, deben, como se ve, entregar 
una pieza en lugar de capturar la que 
se le ofreció espontáncamente); 
26. gl, e2; 27.B cl, BfI+H; 
28. Bxf1,We3+;29. Bf2,el=W+ 
ganando fácilmente. 

Si en cambio juegan 24. H afl, 
MeS+;25. 9h1, H c7; 26. B xe3, 
Y xc3!; 27. H xc3, À xb7, ganando 
la pieza sin los riesgos de la variante 
del texto. 

Como se ve, la celada no es elemen- 
tal, ni mucho menos. Hemos buscado 
expresamente una celada de este tipo 
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para comentar, ya que damos en otra 
parte de este mismo volumen diagra- 
mas con celadas elementales. A menu- 
do, la celada es tan profunda que se 
confunde con la combinación, pero 
existe la variación fundamental de que 
la celada siempre tiene una falla, que 
puede ocasionar la derrota. 

Nimzovich, que se ha visto perdi- 
do, apeló al mejor de los recursos. Ha 
debido hacer un doble razonamiento. 
Primero, el de índole psicológica: sabe 
que su adversario tiene la vista fija en 
el caballo dama inmovilizado, y que 
ha orientado toda su combinación 
alrededor de esa pieza. La ofrece, segu- 
ro de que aquél no se resignará fácil- 
mente a dejar de capturar la pieza por 
la que tantas maniobras complejas ha 
venido realizando. 

El otro aspecto es el de la dificultad 
de las variantes del plan ganador. Las 
hemos detallado ya, y habrá observa- 
do el aficionado que encierra sutilezas 
que bien pueden escapar al análisis 
mental del más acabado de los maes- 
tros, y en vista de ello, se decide a 
ensayar el recurso salvador. El plan de 
Nimzovich es jugar rápidamente 
E afl, para especular sobre la situa- 
ción del caballo de f7 del enemigo. 
Otro jugador menos hábil habría tra- 
tado de explotar esto sin sacrificar el 
caballo, jugando, por ejemplo, Aa3, 
lo que habría casi obligado al negro a 
replicar xd4, o también e2, que 
son variantes ganadoras. Al ubicar el 
caballo en c3 tienta al rival, y asimis- 
mo resta algo de vigor a la jugada 
W xd4, que ya deja de atacar la torre 
de al, y toma el cuadro e2, impidien- 
do el avance del peón. Es, pues, mejor, 


y crea mayor número de perspectivas. 
24. Rafl e2 


El peón en que confía Euwe para 
ganar a pesar de todo. 


25. H xf7* B xf7 
26. Y xf74 


La jugada ganadora. Mala habría 
sido la aparente jugada Bxf7+, a 
causa de 26. ..... , &2g8!; 27. À g7+, 
Qh8; ganando, por la amenaza de 
Y g3+ seguido de el= ++. Esta ju- 
gada, en cambio, permite al blanco 
realizar una instructiva maniobra que 
conduce al negro a una posición de 
mate inevitable, a pesar del famoso 
peón de e2 y la amenaza tardía de 


Y g3+. 
26. .... & h6 

Si € h8, seguiría ไซ [8++. 
27. Wf8+ 


Euwe abandonó por la siguiente 
amenaza: Si 27. ..... Legs; seguiría: 
28. Wf6+, Ýh5: 29. gát, Uxg4; 
30. hxg4+, 2 xg4;31. B f4+,y luc- 
go H hátt. Si en lugar de 27. ....., 
£25; las negras jugaran 27......, 
Y h5; el plan sería el mismo, pero con 
una trasposición de jugadas: primero 
28. pát, Hxpá (si © es, 0 
29. Bf4++); Zo hxg4+, 9 ๒ 4 ( si 
Qh5;30. YhG+, seguido de B [4++); 
30. Wf4+, 15:31. Bgl, con mate 
inevitable. Si h6 para evitar WgS++, 
seguiría Y g4++ pues el peón habría 
quitado al rey la casilla de escape de h6. 
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EJERCICIOS PARA EL DESARROLLO DE LA VISIÓN MEDIATA 


Con lo que hemos visto basta para observar cuáles son los fundamentos de la 
facultad de combinar. Dada una posición el jugador supone una jugada, y, 
procediendo mentalmente como si estuviera hecha, medita sobre las contestacio- 
nes del adversario. Si ataca, piensa cómo podrá defenderse su rival. Si se defiende, 
piensa qué jugadas puede intentar su contrincante para reforzar su ataque. Una 
vez localizadas las respuestas (o la respuesta, en el caso de que haya una única o 
evidentemente mejor que las demás), empieza a pensar cuáles serían sus 
posibilidades en tal posición, para determinar una jugada propia, y así sucesiva- 
mente, hasta llegar, tras 2, 3 o más jugadas —rechazando unas movidas y 
aceptando otras— a una posición satisfactoria. Pero para eso debe tener la 
facultad de poder considerar una posición posible como si realmente estuviese en 
el tablero, delante de sus ojos. 

El jugador mira el tablero; pero evoluciona con las piezas, previendo jugadas, 
y debe ser capaz de retener claramente la posición resultante y de pensar sobre ella 
cual si estuviese efectivamente dada sobre el tablero. Esa posición posible puede 
tener, con la posición real de las piezas, el cambio mínimo de que una pieza se 
haya trasladado y ocupe otra casilla de la que, en el momento, está ocupando; pero 
puede también haber muchos cambios. Demás está decir que cuantos más 
cambios sufre la posición actual, más difícil es ver con claridad la posición 
resultante de esos cambios; pero en todo caso no hay posibilidad de combinar si 
no se puede considerar las posiciones posibles como si fuesen actuales y verlas 
claramente como tales. 

Para ello es menester, desde luego, ejercitarse (y hay ejercicios muy sencillos 
que desarrollarán la capacidad de ver y de retener las posiciones futuras). 

Aquellos aficionados que tengan interés en progresar rápidamente y quieran 
aumentar su capacidad de ver, harán bien en efectuar los siguientes ejercicios, que 
les serán de grandes y fructíferos resultados. 


Ejercicios: 

1º Reprodúzcanse partidas en el tablero. Elíjase cualquiera —empiécese por 
la primera de este libro, por ejemplo— y una vez puesta la posición inicial en el 
tablero, léanse dos jugadas. (Ej.: e4, eS; Ac4, 2 ๐ 6) y sin efectuar esas jugadas 
váyase fijando mentalmente el proceso de esas dos jugadas (dos jugadas y dos 
contestaciones) y trate de verse, bien claramente, la posición resultante después 
de efectuadas esas movidas. Háganse después en el tablero y léanse otras dos 
jugadas blancas con sus respectivas contestaciones, y ejecúteselas mentalmente, 
fijando siempre, claramente, la posición resultante, y así, de dos en dos jugadas, 
hasta terminar la partida. Después de efectuado este ejercicio con 10 o 15 
partidas, hasta que no ofrezca ninguna dificultad, empréndase la misma tarea con 
otras partidas; pero considerando las jugadas de tres en tres. Léanse tres jugadas 
y efectúese mentalmente ese proceso, sin mover las piezas, y procurando ver bien 
clara la posición. Una vez tomada buena práctica, iníciese la reproducción de 
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otras 10 o 15 partidas de 4 en 4 jugadas y de 5 en 5 jugadas, procurando no tanto 
aumentar el número de jugadas como lograr que la visión sea bien nítida y la 
fijación de las posiciones intermedias y finales, bien clara. 

20 Una vez que el aficionado se sienta dueño de un regular dominio de esta 
visión futura del juego, será bueno que emprenda otros ejercicios más complejos, 
así: 

Tome la posición de los diagramas de las partidas que más adelante se dan (de 
la N° 15 ala No 114) y poniendo en el tablero la posición señalada en ellos trate, 
sin mover las piezas, por el solo cálculo mental, de descubrir cuál es el 
procedimiento para ganar o para dar el mate que se anuncia, en el número de 
jugadas que se indica, si es que hubiere tales indicaciones. Efectúe mentalmente 
sus jugadas, las respuestas adversarias y sus propias réplicas, hasta encontrar la 
solución, sin mover las piezas. Después, revísese el resultado obtenido con la 
continuación efectiva de la partida. 

Este ejercicio tiene sobre el anterior una gran ventaja. En aquéllos era mera 
reproducción de jugadas; en éste es menester crear y laborar sobre posiciones 
posibles. Realmente la primera serie de ejercicios han sido a modo de entrena- 
miento para poder emprender con éxito estos otros, que son los realmente 
valiosos. 

39 Reforzará los efectos de estos ejercicios la solución de los 50 finales de mate 
que daremos al final de este mismo capítulo. 


Es este un punto que requiere singular empeño del aficionado, que debe, por 
la práctica y el ejercicio, acostumbrar a su mente a moverse ágilmente en 
posiciones futuras, posibles, y ver en ellas con claridad como si estuviesen 
presentes ante sus ojos. 

Pero no queremos pasar adelante sin advertir al aficionado contra un error en 
el que fácilmente puede incurrir al encarar sus partidas. 

El caso de la combinación es un caso excepcional en ajedrez, y el esquema de 
razonamiento que le es propio solo puede emplearse en esos casos excepcionales. 
El aficionado, descuidando este principio, puede incurrir en el error de querer 
considerar todas las posiciones como si fuesen de combinación, con lo que recarga 
su trabajo de cerebración en forma excesiva y sin provecho. También es 
perjudicial pretender analizar hasta los detalles de posiciones excesivamente 
complejas, pues esa tarea insumiría mucho tiempo y exigiría un desgaste excesivo 
para cerebros no muy acostumbrados a la tarea de combinar. La posición ideal 
es siempre el justo medio. El aficionado debe forzar su atención un poco y 
combinar hasta donde empiece a sentir dificultades. Pero no debe proseguir 
análisis turbios e inciertos. Cuando siente que, yendo de jugada en jugada, va 
perdiendo seguridad en la posición del juego, mejor es que suspenda sus 
búsquedas, y que recuerde que vale más ver dos jugadas claras y bien fijadas, que 
avanzar con el análisis 5 o 6 jugadas en forma nebulosa e incierta, pues esto fatiga 
y es fuente de errores sin cuento. 
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LÉXICO COMUN 


SALIDA 

Llámase así al privilegio de efectuar la primera jugada, prerrogativa que, por 
convención del juego, pertenece al blanco. La salida significa una ventaja, pues 
da al blanco un tiempo más para el desarrollo de sus piezas y sus ataques. Por esta 
razón se acostumbra a alternar los colores, de modo que el jugador que lleva en 
una partida las blancas, lleve en la siguiente las negras y así sucesivamente. 


DESARROLLAR EL JUEGO 

Denomínase de esta manera a la acción de poner en actividad las piezas en las 
primeras jugadas. Las piezas (en particular los caballos, los alfiles y la dama), 
cuando ocupan sus casillas de origen se dice que no están desarrolladas, pues no 
ejercen mayor acción sobre el juego enemigo. En las primeras jugadas se trata de 
hacerles ocupar casillas desde las cuales ejerzan una acción más efectiva. Eso es 
desarrollar las piezas o desarrollar cl juego. 


PRIMER JUGADOR 
Llámase así al que tiene la salida, es decir, al que conduce las piezas blancas. 


SEGUNDO JUGADOR 
El que no tiene la salida, o sea el que conduce las piezas negras. 


“SORTEAR LOS COLORES” O “SORTEAR EL JUEGO”. 

Cuando dos jugadores se disponen a jugar se acostumbra a decidir por la 
suerte quién tendrá la salida. Para ello uno de los jugadores (es correcto que el más 
joven ceda esta función al de más edad) oculta al azar un peón blanco en una mano 
y uno negro en la otra, dando a elegir los puños cerrados al contrario, a quien le 
corresponderán las piezas del color del peón que hubiera eir la mano elegida. 


APERTURA 

Es la primera parte de la partida, en la cual ambos adversarios desarrollan sus 
piezas disponiéndolas para el ataque y la defensa. Estas operaciones preliminares, 
en las cuales se lucha por conseguir una disposición de piezas bien sólida que 
asegure las mayores chances para el desarrollo ulterior dela partida, comprenden, 
a veces, 60 7 jugadas y, a veces, 10, 12 o aun más. 


MEDIO JUEGO 

Es la faz que en la partida sigue a la apertura. En ella cada partida adopta su 
propia fisonomía, y en base a la posición obtenida en la apertura se lucha para 
ganar la partida dando mate al adversario, obteniendo ventaja material ganadora 
o conduciendo el juego a una de las posiciones simplificadas que la teoría ha 


112 ROBERTO GRAU 


establecido como finales ganadores. Si esto no es posible, se lucha, al menos, para 
no perder o no arribar a un final perdido. 


FINAL 

Última faz de la partida, que se produce cuando, no obteniéndose decisión en 
el medio juego, se llega a una posición simplificada (con pocas piezas) y cuya 
conducción cae dentro de la teoría de los finales, que es la parte más fundamental 
del juego. 
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TERCERA PARTE 


100 PARTIDAS INSTRUCTIVAS 


Partida Ne 15 
DEFENSA HOLANDESA 


BLANCAS: L. PALAU 


ก ระ เท ทร ย 


1. dá [5 

2. ๕ 4 fxe4 
3. Aci 4 (6 
4. ๕ ๒ ๐ 5 d6 

5. f3 exf3 
6. Axf3 LÀ pá 
7. &d3 Abd7 
8. Ye2 c6 

9. Acá A xeá 
10. Yfxe4 S xf3? 


POSICIÓN DESPUÉS 
DE LA JUGADA 10 DE LAS NEGRAS 


DIAGRAMA Nº 142 


11. Yg6+ hxg6 
12. Loxg6++ 
Partida Nº 16 
BERLINESA 
Brancas: N.N. 
I. c4 c5 
2. Acá a f6 
3. d4 c6 
4. dxe5 A xc4 
S. 2 ๕ ๐ 2 Axf2 
6. 0-0 Axdl? 


MATE EN DOS JUGADAS 


BM Ü É 
W 7 % 


TE" | 2- 
A 4 AAA 
2 e e 
NNI 
Nc z LM. 
LM. 5 E 
ANA BIO, a ri 
ENEA ES 


POSIGIÓN DESPUES 


DE LA JUGADA 6 DE LAS NEGRAS 
DIAGRAMA NY 143 


Gë 


Ø 


ES 


7. Lxf7+ Y 7 
8. Lp5++ 
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RUY LÓPEZ 


H 4 p. F 
A — ด Gë 
Æ: € Ke 
e Ke " 
Aam: 
M 
` LU GO " 
p g 7 


Brancas: BERGER 


l. c4 c5 
2. ch 2 ๐ 6 SA 
3. AB d6 D A Øl 
5, Ad5 A pc7 : 
6. c3 aG POSICIÓN DESPUÉS 
DE LA JUGADA 11 DE LAS BLANCAS 

7. aá b5 DIAGRAMA No 144 
8. Àb3 A 15 - = 
9. Axe S xd1? ; 
í xe lus A. xt3 
10. Af6+ exfó 
โก 12. gxf3 A dá 

i 13. d3? Y xd3 
ere l @ ๐ 7 

Partida No 18 15. Yxh8 hátt 


DEFENSA FILIDOR 


Blancas: dJ. DE RODZYNSKI 


Partida No 19 


GAMBITO DANÉS 
1. c4 eS Brancas: A. C. EssERY 
2. AB Ac 
3: CA d6 
E + B 
$ 33 E 
6. Gun A h6 2 dxc 
4. e cá d6 
7. &xf7. Axf7 | 
5. Axc3 AFG 
! 6. Af À gá 
9. Bxb7 £d? 
10. Yxa8 Y cá 4 Sch 
11.63 8. gs 2 ๐ 5 


9. Axe5 fxd! 
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MATE EN DOS JUGADAS 


Partida Nº 20 


GAMBITO EVANS 


Brancas: P. TuyRrion 


l. c4 e5 
2. AB À c5 
3. cá 2 ๐ 6 
4. b4 A xb4 
5. ๐ 3 e c5 
6. 0-0 d6 
ส ส ท ล pi 
DIAGRAMA No 145 8. da exd4 
ต ล =——- 9. cxd4 LA bG 
j 10. c5 dxe5 
SC =M ni 11. Las Erde? 
12. Lxf7+ £3 d7 


13. YcG++ 


IN 
UE, 


AMejandro Alekhine (1892-1946) (derecha) junto a Lwfim Bogoljubow (1889-1952) 
durante el match por el campeonato mundial en 1934. 
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Partida Nº 21 
RUY LÓPEZ 


BLANCAS: | ZUKERTORT 


NEGRAS: ` ANDERSSEN 


l. c4 eS 
2. AB 2 ๐ 6 
3. Abs A ge7 
4. a3 d6 
5. dá (7 
6. 0-0 Set 
7. A g5 h6 
8. Axf7 Qxf7 | 
ง Johannes Hermann Zukertort 
2. «๐49+ 2c7 (1842-1888), fuerte jugador, pupilo 
10. ÆhS Le8 favorito de Auderssen. 
11. Á g5+ hxg5 
MATE EN TRES JUGADAS Partida Nº 22 
| 2) "n a Y Æ GAMBITO ESCOCÉS 


7 
Z 7 
A Ai H 7 ต ออ 7 Brancas: ASPA 


"A l. a e5 
zn q? A CG 2: f3 A c6 
7 3. d4 exd4 
75 J 74 SS. e H 4. Acá Ab4+ 
2 È az 5. 1 dxc3 
DY Y E a 6. bxc3 Las 
POSICIÓN DESPUÉS 7. a3 dó 
DE LA JUGADA 11 DE LAS NEGRAS 8. ๐ 5 dxe5 
DIAGRAMA Nº 146 9. Y b3 A h6 
10. 0-0 f6? 
12. Wxg5+ 2 d7 11. Bd1 2 47 
13. Wf5+ ๒ 9 ๐ 7 12. Le6 208 
14. We6++ 13. Hxd7 Axd7 
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MATE ENTRES JUGADAS 


GRA e 
x A UL À à 
E Z á á 
ATA A MA Da A 
PAS á AÐRA LA 
๕ 2 LIÐI. b A V ณ์ 
y V ty P 
` % : Ba 
A d 
JÁ 


FL Í Á í 
4 SS, 


A 


A ๕ « d 


TOS 


Ll 


Mn ^ 2 
7 7 A Y TÍ 
2 Se 7 A 7 


Y 7 


M D 
POSICIÓN DESPUES POSICIÓN DESPUÉS 
DE LA JUGADA 13 DE LAS NEGRAS DE LA JUGADA 1! DELAS BLANCAS 


* DIAGRAMA Nº 147 DIAGRAMA Nº 148 


14. fs A xf7 I] us à c24 
15. Me6+ we7 12. 9 ๐ 2 wd3+ 
16. Mxe7++ 13. Yxd3 Ag3++ 


Partida No 23 
CONTRAGAMBITO DEL CENTRO 


Brancas: XX. 


NEGRAS: | ScHALLOPP 


I. e4 d5 

2. exd5 A f6 

3. cá ๐ 6 

4. a4 ¿2.47 

5. dech A xc6 

6. Mb3 A dá 

Le 80 e5 

8. f4 À b4 

9. Wd3 Afs Emil Schallopp (1843-1919) (centro) 
10. WY g3 2 eá entre Louis Paulsen (1833-1891) y 


ll. Yfxg7 William N. Potter (1840-1895) 


D a 
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Partida Ne 24 
DEFENSA FILIDOR 


BLANCAS: 


M. 5 ธ 6 ๐ บ แพ 


1. ๕ 4 ๐ 5 
2. AB d6 
3. Ac4 f5 
4. d4 AFG 
5. Aci exd4 
6. Exdá LA d7 
7. Ags 2 ๐ 6 


MATE EN CINCO JUGADAS 


a us wi 
iai ad A 
SAM A 5 
” AO 
mame y 


E 


à 


KR ZA 
2 
De eh, nar AR 
As Y Y) Ë ` 
POSICIÓN DESPUÉS 
DE LA JUGADA 7 DE LAS NEGRAS 
DIAGRAMA Nº 149 


8. @07+ Qe7 
9. Mxf6+ $2 xf6 
10. AdSt Wes 
11. Af3+ Qxe4 
12. Ac3++ 


Partida No 25 


GAMBITO ALLGAIER 


Biancas: R. MannioT 


1. c4 e5 

2. tá exf4 
3. Af g5 

4. h4 gá 

5. Ag5 h6 

6. Axf7 Qxf7 
7. d4 d5 

8. Lxf4 dxe4 
9. Ac4+ & g7 
10. LeS+ 4 f6 
11. Af1 d c7 
12. Yte2 Beg 
13. Ad2 2 ๐ 6 
14. 0-0-0 Axd4 
15. Hxe4 2 ๐ 6 
16. ๕ ๐ 3 E f8 
17. d3 B f7 


Y 
CECR "MIN 


sA AÐ A à 
d ย su "AR 


DE LA ve ADA 17 DE 1 AS NEGRAS 
DIAGRAMA Nº 150 
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MATE EN TRES JUGADAS 


18. Mh7+ Ù f8 ne ES 
19. Yh8+ A g8 í or Y S zn A 
20. Etg7+ el A D 


21. Wxf74 Y d7 u En AE v KH 
22. 5+ 2d6 Y 7, E TT 
m ' 


23. 2 ๑ 4++ 


Á » TY 
a I ^H |! ES 
Partida Na 26 mE E A M n 


GAMBITO ROSENTRETER 


Brancas: | MACKENZIE 
POSICIÓN DESPUÉS 
DE LA JUGADA 12 DE LAS BLANCAS 


DIAGRAMA Nº 151 


2. THOMPSON ๐ 


l. e4 e5 
2. fá exfá = e 
3. A [3 g5 Partida No 27 
4. dá gá BIRD 
5. Sch Ë hát Brancas: L. Frits 
cy2 wm 
7. Qc3 A c6 
8. a3 d6 l. f4 e5 
9. Axc6 bxc6 2. fxe5 A c6 
10. &d3 SUE 3. AF d6 
11. Rf] Wxd4+ 4. exd6 Lxd6 
12. &xd4 5. d4 Cf6 
6. 5 h6 
(Véase el diagrama siguiente) 7. há g5 
8. AP A cá 
125 es D, g74 Dj 3 pá 
13. eS LLxC5+ 10. há gxf3 
14 Les Pe 11. Lxd8 f24 
12. Och gát 
13. Ý?d3 A bát 


14. Mxe4? f544 
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Karl Schlechter (1874-1918), maestro de 
considerable fuerza. 


Partida No 28 


PONZIANI 
Brancas: O. BLUMENTIAL 
NEGRAS: AMATEUR 
l. ๕ 4 ๐ 5 
2. AB 2 ๐ 6 
3. réð A f6 
4. dá Axe 
5. d5 A b8 
6. ๕ 03 2 ๐ 5 
7. Axc5 Ý e7? 
8. 0-0 wd6 
9. Zus Yxd5 
10. Rel Aeb 


11. Axf7 B p8 


AS 


v^ 


Eë Aën mis 
NN WwW 


I, A 
Se 
TL Tl CT 


7 
E 
=M 


POSICIÓN DESPUES 
DE LA JUGADA 11 DE LAS NEGRAS 
DIAGRAMA No 152 


12. Lp6 
13. AdG++ 


M xd] 


Partida Nº 29 
GAMBITO DEL CENTRO 


Brancas: POTTER 


l. e4 eS 

2. dá exd4 
3. Lc4 c5 

4. AB d6 

5. 0-0 2 ๐ 6 
6. ๐ 3 d3 

7. Bel Zei 
8. e5! AxeS 
9. Axe5 Lxdl 
10. ๒5+ Qe7 
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þm 


Partida Nº 30 


RUY LÓPEZ 


NON 
mé 


Brancas: Bird 


a 


J 


7 6 


y / l. e4 e5 
iz z 2. AR A c6 
pÓ R KG | 3. Abs af 
a ^d 4. d4 exd4 
2 3^ 5. e5 A c4 
POSICIÓN DESPUÉS 6. Axdá Zei 
DE LA JUGADA 10 DE LAS NEGRAS | 
DIAGRAMA Nº 153 7. 0-0 A xd 
8. Yxd4 2 ๐ 5 
11. Lg5+ f6 9. 14 b6 
12. Ag6+ Y f7 10. [5 ab3 
Nope PER O RR 12. f6 Ac5+ 
Fotografía tomada en Londres alrededor de 13. Íh ] Hb8 
1873. En ella se ve a la elite ajedrecística y 
de la época, entre ellos a los contendientes 14. e6 H g8 
de la partida Nº 30, Henry Bird, (1830- 15. Y xh7 E f8 
1908) parado, quinto de la izquierda y 16. exf7+ B xf7 


Wilhelm Steinitz (1836-1900), sentado, 


primero de la izquierda. 
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a: ta "i 
e 


POSICIÓN DESPUÉS 
DE LA JUGADA 16 DE LAS NEGRAS 


DIAGRAMA Nº 154 


17. Bel« LAc7 
18. Y y8+ E f8 
19. f7++ 


Partida Ne 31 
BERLINESA 


Brancas: N.N. 


l. e4 e5 

2. ๕ @ ๐ 4 26 

3. dá exd4 

á. e5 Y e7 

5. Ye2 Ag8 
6. Af c5 

7. 0-0 A c6? 


Ko: v 
41 åW AK 
๒ A y a 


4 Y 


| a 
M UN 
pamuno 


POSICIÓN DESPUÉS 
DE LA JUGADA 7 DE LAS NEGRAS 
DIAGRAMA Nº 155 


8. 85 f6 
9. exf6 Y xc2 
101.748 

Partida Nº 32 


CONTRAGAMBITO FALKBEER 


BLANCAS: ANDERSSEN 


5 NEGRAS ¿HE ScHALLOPP. tb! Veg Van 


1. ๕ 4 e5 

Ze TA d5 

3. AB dxe4 
A. Axe5 Ld6 
5. Lc4 Axe 
6. dxe5 Y d4 
7. Ye2 Yi xe5 
8. dá Wxd4 
9. Ac3 Af6 
10. Àe3 Y d8 
11. 0-0 h6? 
12. Les A bd7 
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MATE EN DOS JUGADAS 
Partida Ne 33 


GAMBITO EVANS 


N DRESS 
Je 

ANS 
NSR 


BLANCAS: STEINITZ 


:. NEGRAS: ++ F. DEACON ` : : 


D 
2: 

J: 

4. 

5. exd5 
6. 

7. 

8. 


e4 e5 

AF3 A c6 

Ac4 ¿405 

b4 d5 

A xb4 
La3 Me7 
0-0 A pá 
d4 LÀ xf3 

9. Yxf3 cxd4 


13. Wxe4+ A xe4 10. Ac3 A xc2 
14. Lxf7++ 11. d6 Lxd6 


POSICIÓN DESPUÉS 
DE LA JUGADA 12 DE LAS NEGRAS 
DIAGRAMA Nº 156 


Adolf Anderssen 
(1818-1879), maestro 
de matemáticas, alemán, 
uno de los más poderosos 
Jugadores de ataque de 
su época y ganador del 
Torneo de Londres de 


1651. 
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12. Y xb7 E d8 
13. Ad5 S xh24 
14. &xh2 Y xa3 
15. B acl d3 

16. g3 A f6 


บ ม สั ซี ซี 
ขม 244 
q E E a 

oa — 


ar 
v Ši Í 7 
"e E 


fd 
E ZA 
2 Ge 
PA 
K ØU 2 77777, 
7 6 E” S 
D M Á 4 A 
% 2 AÐ 


POSICIÓN DESPUÉS 
DE LA JUGADA 16 DE LAS NEGRAS 


DIAGRAMA Nº 157 


17. Axf6+ gxf6 
18. Afel+ Axel 
19. Axel+ Q f8 
20. Y xc7 (1-0) 


Partida No 34 


PEÓN DAMA 
Brancas: W. WINTER 
Necras: M. Romi 
l. dá Q f6 
2:464 e6 
3. Af b6 
4. g3 ¿2 b7 
Se 0 c5 


6. d5 exd5 
7. Ah4 A a6 
8. cxd5 g6 

9. 2 ๐ 3 Zei 
10. Ab5 d6 

11. & fá La f8 
12. Mas Y d7 


MATE EN CUATRO vz ADAS 


Ø 


horas 
7 å 7 
vi a 


wh p 

u y Á Mo 

ið LO 
4 S XB 


POSICIÓN DESPUÉS 
DE LA JUGADA 12 DE LAS NEGRAS 


DIAGRAMA Nº 158 


13. 42h3 GÉIE 
14. Axd6+ Qe7 
15. Axb7 abs? 
16. A d6++ 


Partida Nº 35 


DEFENSA SICILIANA 
Brancas: MORPHY 
NEGRAS: | JOURNOUD 
I. eá c5 


2. d4 cxd4 


TRATADO GENERAL DE AJEDREZ 


SE E E EE 


K 

10. 
11. 
12. 
13. 


a f3 
S. cá 
c3 
Wb3 
D xf74 
Axc3 
Sxg8 
0-0 
Ag5 
D xg5 
ads 


Paul Morphy (1837-1884), se lo 
considera el primer americano campeón 
del mundo, ganador del Torneo de 
Nueva York de 1857, (único en el que 
intervino) pues su meteórica carrera se 
reduce a escasos años de actividad, 
jugando matches individuales). 


4 “4 7 e "7 
a E p^ BA 


"LILLY, 
DEGAT 

PI 
7%77 
% 


AAA 


o 


KS 


Y 


7 


Lítla 


(F L> 
3 SS 


ts NN 
a 


7 


POSICIÓN DESPUES 
DE LA JUGADA 13 DE LAS NEGRAS 
DIAGRAMA No 159 


14. fá! 

15. fxe54 
16. Ac7+ 
17. H xeb+ 


YY d7 
Wes 
Wxc7 
(1-0) 
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EN ME 507 Ý xd5 
Partida Nº 36 m iZ Ato: 
18. Lxe7++ 


= ๐ Y mueve 
GAMBITO EVANS 
Blancas: STEINITZ 


NEcras: - E. PILHAL 
Partida Ne 37 


l. e4 ๐ 5 DEFENSA PETROFF 
2. af 2 ๐ 6 BLANCAS: ` GRIFFITH 
3. ๕ @ ๐ 4 Les 
4. bá S xb4 
Se 3 Las 1. ๕ 4 eS 
6. 0-0 A 6 2. Af A f6 
7. dá exd4 3. dí exd4 
8. La d6 4. ๐ 5 Y e7 
9. e5 dxe5 5. &e2 A gá 
10. b3 Y d7 6. Mxd4 Wb4+ 
11. Rel “fs 7. 2 ๐ 3 M xdá 
12. &bs A d7 8. Axd4 A xe5 
13. Y AS D. xc3 9. Ads ๓ ๐5 
14. Axc3 dxc3 R E d 

. + 
15. AxeS 2 ๐ 7 í. pus B p8 


MATE EN CINCO JUGADAS 


2 8 E 


Æ d KC 
Ce em 


Ge GZ 
POSICION DESPUES 
DE LA JUGADA 15 DE LAS NEGRAS 


DIAGRAMA Nº 160 


POSICIÓN DESPUÉS 
DE LA JUGADA 12 DE LAS NEGRAS 
DIAGRAMA Ne 161 


I G 3E NE RALA DE PAIT PRI 7. 


SS 


10. &b5+ 2 d8 
13. Ac6+ 82 ๐ 8 11. 0-0 เม ๐ 5 
14. Aexc7+ Y d8 12. dach Mxh4 
15. Zen f6 13. B xf4 A xf4 
16. Lxf6+ c7 14. Lxfá g3 
17. d xe7 e 15. &rf3 E p8 
Partida Nº 38 MATE EN CINCO JUGADAS 


GAMBITO KIESERITZKY 


BLANCAS: STEINITZ 


. NEGRAS:  BELAEFF `, 


sm 4 X 
i AAT 


E 7 


A 


dt 1 

|. cá ๐ 5 mamar 5 

^ LIL 77 DJ "2777 
WÉI < Y 7 VAR 777 4 j 
4. há e E E A Ko 24^ 

= M 149 ^l 

5. 2 ๑๐ 5 4 f6 0 ว Á 
6. S, c4 d5 | di 
7. exd5 fd6 POSICIÓN DESPUÉS 
8. dá A h5 DE LA JUGADA 15 DE LAS NEGRAS 
9 2 ๐ 3 We7 DIAGRAMA Nº 162 


Wilhelm Si a la derecha, jugando con Emanuel Lasker, en el match por el 
campeonato mundial de 1894, ganado por este “ltimo. 
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16. e6 fxeG 
17. L.xg3 Y gs 
18. Y f7 eS 
19. Y xg8+ Yi xg8 


20. Lh4+ y mate a la siguiente. 


Partida Nº 39 
CONTRAGAMBITO FALKBEER 


BLANCAS: | ÁrICIONADO 


NEGRAS: Janowski 


l. e4 e5 

2. f4 d5 
3. Af dxe4 
4. Axc5 LÀ c5 
5. Ac3 Q f6 
6. We2 2 ๐ 6 
7. Axf7? Y «7 
8. Axh8 A dá 
9. Ydl 


POSICION DESPUES 
DE LA JUGADA 9 DE LAS BLANCAS 
DIAGRAMA Ne 163 


D. us A f31! 
10. gxf3 exf3+ 
11. 4562 f2+ 

12. Ýfl Lh3++ 


David Janowski (1868-1927) uno de los 
más brillantes y temperamentales 
grandes maestros del período clásico. 


Partida Nº 40 
DEFENSA FILIDOR 


Bancas: H. CHRISTOFFERSEN 


l. ๕ 4 ๐ 5 

2. 2 ๐ 3 26 
3. AB d6 

4. dá gá 
5. dxe5 Lxf3 
6. Yxf3 dxe5 


TRATADO GENERAL DE AJEDREZ 


a 


8. Adl Ef e7 
9. Acá A bd7 
10. 0-0 S xc3 
11. Yxc3 A xe4 
12. B xd7! Y xg5 
13. Yd3 A d6 
14. Hxc7 E d8 
15. f4 exf4 
16. Bel+ O f8 
MATE EN FERES HOG DAS 


Se 4 X 
no in, Ka T 
, um ra 
T Bum 
ew: 


CION DESPUES 


DEL O ADA 16 DELAS NEGRAS 
DIAGRAMA Nº 164 


" 4 » , 
Á 
Kë 
Iw 


17. Yixd6« A xd6 
18. Bxf/+ Ú g8 
19. Re8++ 
Partida Nº 41 
GAMBITO ESCOCÉS 

BLancas: LICHTENHEIN 

NEGRAS: | MORPHY 
1. e4 e5 
2. Af A c6 


3 
4 
p 
6 
7 
8 
D; 


10. 
11. 


7 
ÜY 
/ 

í A 


เร SS 
SS 
RL 


mate 


. dá 


exd4 
: Q f6 
e5 d5 
. Abs 2 ๐ 4 
. Axd4 Ld7 
. Axcó bxc6 
À d3 Les 
A xe4 Y há! 
Y e2 dxe4 
Le3 Zei 
Y ๐ 4 Lxe3 
g3 Wd8 
fxe3 


POSICIÓN DESPUÉS 
DELAJUGADA 15 DE LAS BLANCAS 


DIAGRAMA Ne 165 


Se wdl+ 
G Ë (34 
Gei ¿2h3 
Y xc64 € f8 
Y xa8+ Qe7 


Las blancas abandonan, pues el 
es inevitable. 
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Partida No 42 18. há H xe5 
- 19. 208+! el 
GAMBITO MUZIO 20. H d8+ 2 xd8 
Brancas: C. SCHLECHTER 2]. Me7++ 
Necras: Da. H. 
l. ๕ 4 e5 Partida Nº 43 
2. fá exf4 GAMBITO CUNNINGHAM 
J: A f3 g5 Brancas: | N.N. 
á. du sá 
5. 0-0 gxf3 | 
6. xf]. £3 xf7 l. e4 ๐ 5 
7. ไช ย 3 2216 2. fá exf4 
8. d4 d6 3. AB Zei 
. 4. Sc4 S h4+ 
5. Axh4 Wxh4+ 
6. &fl a f6 
7. ME 2 ๐ 6 
8. d3? A dá 
9. dl A pá 
10. Y d2 2 ๐ 3+ 


POSICIÓN DESPUÉS POSICIÓN DESPUÉ 
DE LA JUGADA 17 DE LAS NEGRAS DE LA JUGADA 11 DE Mens 


DIAGRAMA Nº 166 DIAGRAMA No 167 


TRATADO GENERAL DE AJEDREZ = 131 


¡A A f3+ 
12. gxf3 Est 
13. & f2 Y g24 
14. Qel Wxhl+ 
15. &f2 Wfl++ 


Partida Nº 44 
GAMBITO KIESERITZKY 


Brancas: ROSANES 


NEGRAS: ` ANDERSSEN 


1. e4 e5 

2. f4 exf4 
3. AB g5 

4. h4 gá 

5. des A f6 
6. @ ๐ 4 d5 

7. exd5 dp 
8. dá A hS 
9. LbS+ c6 
10. dxc6 bxc6 
11. Axc6 A xc6 
12. Axc6+ Ý f8 
13. &xa8 A g3! 
14. Bh2 LÀ f5 
15. £d5 Q g7 
16. Ac3 H ๐ 8+ 
17. &2f2 Wb6 
18. Aa4 ÝY al 
19. Ac3 ¿Les 
20. a4 


(Véase el diagrama siguiente) 


20. .... Y fl +! 
21. Yxfl Lxd4+ 


S. 
GE 
Ð 
๕ ๕ 


7, 


M 
" 
2, 


PA 


FYR v, 
AAA 
TT 
ERA, g 
D 


I 


POSICION DESPUES 
DE LA JUGADA 20 DE LAS BLANCAS 
DIAGRAMA No 168 


22. Zei B xe3 
23. gl Bel++ 


Partida Ne 45 
GAMBITO SALVIO 


Brancas: GRECO 


l. e4 e5 

2. f4 exfá 

3. Af g5 

4. ๕ ๐ 4 gá 

5. 2 ๕ ๐ 5 Ef hár 
6. Gr a f6 
7. Lxf7+ Y d8 
8. dá 2 xc4 
9. พ ๐ Ag3+ 
10. hxg3 Y xhl+ 
11. 282 fxg3+ 
12. Lxg3 WM xcl? 


152 " Á Í ROBERTO SM 

TE^ 2 Á “M 
RARA H 2 K Á 
7 mW 4 
QNM I 
m mas 
s ewe 
ส ศพ 


V 


7 
๕ ๕ ๕ p 3 4 
St fá IL 

Se GPA 


J a Ce D 
POSICIÓN DESPUÉS POSICIÓN DESPUÉS 
DE LA JUGADA 12 DE LAS NEGRAS DE LA JUGADA 9 DE LAS BLANCAS 
DIAGRAMA No 169 DIAGRAMA Nº 170 
13. Ac6+ A xc6 11. fxg3 เม ล 
14. We8++ 
Partida Nº 46 Partida No 47 
APERTURA PONZIANI DEFENSA ESCOCESA 
BLANCAS: X.X. Brancas: MACZUSKY 
แก ก ร ฑ์ เท ท ร WS 
1. eá eS l. e4 ๐ 5 
2. Af3 A c6 2. AB 2 ๐ 6 
3. c3 A f6 3. dá exd4 
4. d4 d5 4. Axdá Ý h4 
5. Abs 2 ๒ ๕ 4 S. 2 ๐ 3 bá 
6. Axe5 A 47 6. Hd3 A f6 
7. Mb3 Y e7 7. Axc6 dxc6 
8. xd5? Axe5 8. Ld2 Lxc3 
9. Yxb7 9. Lxc3 A xe4 
10. Md4 ห ั ชู ๐ 7 

(Véase diagrama siguiente) 11. 0-0-0 We5+ 
9 .. A34 12. f4 Y xf4+ 


10. &fl Ag3+ 13. d2 Bei 
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MATE EN TRES JUGADAS 


sow 


ภ 
ES 


TY TT 
TL 


AS 
Mm Se SS 
AC EL 


7777 ๕ “a 
vpt 6 


Í 


POSICIÓN DESPUÉS 


DELA JUGADA 13 DE LAS NEGRAS 


DIAGRAMA No 171 


14. Y d8+ 
15. LLg5+ 
16. Bd8++ 


Partida No 48 


Y xd8 


el 


GAMBITO ESCOCÉS 


BLANCAS: AMATEUR 


NeGras: ` HOFFER 


e4 
af 
dá 

A cá 
A g5 
Axf7 
Lxf7+ 
Ef hSt 
Mxc5 
O. exd5 
1. &fl 


EE ao O EE 


e5 

2 ๐ 6 
exd4 
A c5 
A h6 
A xf7 
Y xf7 
g6 

d5 

H e8+ 
Res 


77 


SN 


12. cá M há 
13. Ad2 L h3! 
14. Had H ae8 
15. gxh3 H e3 
16. fxe3 H xe3 
17. Af3 


TAS NEGRAS DAN MATE EN CUATRO JUGADAS 


S 
ÉS 


SW 
VIÐI 


SS 


Wa N S 
- 


^ 


EN 


N 


SRA = 
ALIE o» 28S 
NS N 
N 


POSICIÓN DESPUÉS 
DE LA JUGADA 17 DE LAS BLANCAS 
DIAGRAMA No 172 


AEM Wxh3+ 


18. Gei Wg4+ 
19. &£ Y xf3+ 
20. Vel E el++ 


Partida Nº 49 
DEFENSA FILIDOR 


Brancas: Pastro Morpny 


Negras: Duque DE Brunswick Y 


CoNDE IsoUARD 


l. e4 e5 
2. AB d6 
3. dá Zei 
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4. dxe5 A xf3 

5. Mxf3 dxe5 

6. Acá A f6 

7. Eb3 Y e7 

8. Ac3 c6 

9. Ze b5? 

(Véase el diagrama Nº 173) 

10. Axb5 cxb5 

11. Lxb5+ Abd7 277 ๕ À Y ` 

12. 0-0-0 Eds Æ Æ 

13. Bxd7 H xd7 DE Ge RA 
i IG 9DE S NEGRAS 

14. pu SE DIAGRAMA No 173 

15. £2xd7+ xd7 

16. Wb8+ Axb8 

17. Á d8++ 


Dr. Savielly G. Tartakower (1887- Ricardo Reti (1889-1929) uno de los 
1956) , talentoso gran maestro de ideas fundadores de la escuela hipermoderna de 
originales. ajedrez. 
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Partida Nº 50 
DEFENSA FRANCESA 


BLANCAS: NIMZOVICH 
NEGRAS: LAPIN 


l. e4 e6 

2. dá d5 

3. 2 ๐ 3 A f6 

4. exd5 Axd5 
5. ABS c5 

6. AxdS! Et xd5 
7. Le cxd4 

8. Axdá a6 

9. Le) Y xg2 
10. Àf3 M g6 

11. Yd2 e5 

12. 0-0-0 exd4 

13. ££2xd4 2 ๐ 6 


ก bh À Æ 
as Tiki 
SEI 


RW 


POSICIÓN DESPUÉS 
DE LA JUGADA 13 DE LAS NEGRAS 


DIAGRAMA Nº 174 


14. AG Mxf6 
15. Rhel+ Zei 


16. L£xc6+ Y f8 
17. YM d8+ LA xd8 
18. Re8++ 


Partida Nº 51 
DEFENSA CARO KANN 


Brancas: Ren 


NEGRAS: TARTAKOWER ; 
l. eá c6 
2. dá d5 
3. Ad dxe4 
A. Axe4 a f6 
5. Yd3 eS? 
6. dxe5 WaS+ 
7 ud? Y xe5 
8. 0-0-0 A xe4? 


MATE EN TRE uy 


fs 
`a 
๕ ๕ ๕ ๕ ๕ ๕ ๕ 


POSICIÓN DESPUÉS 
DE LA JUGADA 8 DE LAS NEGRAS 


DIAGRAMA No 175 


9. Md8+ € xd8 
10. LA g5+ Y c7 
11. A d8++ 
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Partida Ne 52 
GAMBITO STEINITZ 


Brancas: | BLACKBURNE 
NEGRAS: X.X. 


. eá e5 í a A 7 


| Ma m = 
o a KS a 
ex AMAS 
4. dá d5 A nm TT o 
S. Lxf4 dxe4 j 1 
6. d5 Ý f6 POSICIÓN DESPUÉS 
E DE LA JUGADA 12 DE LAS NEGRAS 
S e S DIAGRAMA Nº 176 
c g 
9. Ad E xb2 13. Ae6+ fxe6 
10. Axc7+ Q d8 14 ๐ 7 SR 
11. Ødl H b8 na A "d 
12. 47 ny 15. d8= + £23 c6 
16. Yt d6« LA xd6 
17. YxdG++ 
Partida Ne 53 
GAMBITO ESCOCÉS 


BLANCAS:  GRIMSHAW 


NEGRAS: STEINITZ 


l. e4 ๐ 5 

2. AS 2 ๐ 6 
3. da exd4 
A. Axd4 M há 
5. Abs M xe4+ 
6. Le3 bát 


Joseph Henry Blackburne (1841-1924), 
fuerte jugador inglés. 


TRATADO GENERAL DE AJEDREZ 


7. Ad2 S. xd24 
8. Mxd2 € d8 
9. 0-0-0 M eG 
10. Lf4 d6 

11. Lxd6 cxd6 
12. Axd6 Y xa2 


MATE EN CINCO JUGADAS 


AX 


lá ES p 77 ๕ 


๕ 2 
Y 


49 Á Á Á KAY 
ZÐ Y - e 
POSICIÓN DESPUÉS 
DE LA JUGADA 12 DE LAS NEGRAS 
DIAGRAMA Nº 177 


13. Ab5+ 2 e8 
14. Ac7+ 2 f8 
15. Wd6+ A ge7 
16. Bd8+ Axd8 
17. Rxd8++ 


Partida Nº 54 
APERTURA RUY LÓPEZ 


BLancas: WOLBRECHT 


- NEGRAS: ` ALDERSON 


l. e4 es 
2. AP 2 ๐ 6 


15. 
16. 


bs 
0-0 

d4 
Axe5 
A xf7 
Ef h5+ 
2 ๐ 3 


. bxc3 

. Bel+ 
. Yixd54 
. Zen 

. Be7+ 


MATE EN CINCO JUGADAS 


POSICION DESPUES 


DE LA JUGADA 14 DE LAS NEGRAS 


DIAGRAMA Nº 178 


MeS+ 
A c4+ 


17. Lxe6+ 


18. 
12. 


Wxh8+ 
EI xg8++ 


Rf7 

À eb 
€2e8 
2 g8 
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MATE EN CUATRO JUGADAS 


Me E € 
x 2 K F tH Å 
GAMBITO MUZIO Gem A ¿AA 

71 7 V SE 


Partida No 55 


Brancas: W.W. JouNG ๒ ๕ 


: T 77 
: RE 
NEGRAS: F.J. MARSHALL M [7| E 


7 T ๕ Ww 
sow e eg 


1. ๕ 4 ๐ 5 ST ME e Í 
2. f4 exf4 Y % 

3 AB B SKI n 
á. Acá ei BRIEN Ta 
5. 0-0 gxf3 ES Y 77 H 

6. doxf7+ Qxt7 H POSICIÓN DESPUÉS 

7. Yxf3 Y f6 DE LA JUGADA 12 DE LAS NEGRAS 
8. dá Wxd4+ DIAGRAMA Ne 179 

9. Le3 Gite , 

10. ac3 2 ๐ 7 13. Ah6+ E g8 
11. Lxfá d6 14. H xf6 Zen 
12. Wh5+ 207 15. Bd5+ Le6 


16. Yxe6++ 


Frank James Marshall (1877-1944) (izquierda) jugando con el Dr. Siegbert Tarrasch 
(1862-1934) en el torneo de Nuremberg de 1906 . 
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Partida Ne 56 


GAMBITO ALLGAIER 
Brancas: X.X. 
l. es e5 
2. f4 exf4 
3. Af g5 
4. h4 gá 
5. AgS h6 
6. Axf7 ele) POSICIÓN DESPUÉS 
DE LA JUGADA 13 DE LAS BLANCAS 
` i f4 ^ 6 DIAGRAMA Ne 180 
Ë X 6 — 
9. cá. £2g7 
11. Wd3 A f6 14. À há Wes 
12. e5 A hs 15. & f6+ A xf6 
13 Ae? 16. exf6++ 
Partida No 57 
GAMBITO KIESERITZKY 


BLANCAS: STEINITZ 


l. e4 e5 

2. fá exf4 

3. AB g5 

4. h4 gá 

5. 2 ๐ 5 A f6 

6. @ ๐ 4 d5 

7. exd5 SL db 

8. dá Ah5 

9. L2b5+ € f8 
kee : 10. 0-0 Wxh4 
Wilhelm Steinitz en 1866. 11. &xfá g3 
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12. hót 28 
13. Bf3 Wh2+ 
14. Ýfl Whl+ 
15. £2e2 Y xg24 
16. Qe3 f6 

17. ๑ ๐ 4 ` fxe5 


MATE EN CUATRO JUGADAS 


EA e 


7 Y) ye í 
ศา "m MÆ 
no ES Ke 
M DEM Ta 
Ka ÆA f 
s ü m EA 


ณี 


AÐ 


ZO WI Y 
POSICIÓN DESPUÉS 


DE LA JUGADA 17 DE LAS NEGRAS 
DIAGRAMA Nº 181 


A xf8 
Mas 
Zen 


18. A f8+ 
19. d6+ 

20. A xd54 
21. Lxe6++ 


Partida Nº 58 
BERLINESA 


Brancas: KOLISH (SIN CABALLO DAMA) 


l. e4 e5 
2. Lc4 b5 


3. &xb5 f5 

4. exf5 Q f6 
5. gá ¿2,17 
6. Af L d6 
7. h3 2 ๐ 6 
8. 43 244 
9. Axd4 S xhl 
10. Ae6 M b8 
11. Axg7+ FB 
12. Lcd! Qxg7 


SS 0 


Ge s 
n a Ce ES 


ป ล จ = 


ma 


NS 
We 
as 


POSICIÓN DESPUÉS 
DE LA JUGADA 12 DE LAS NEGRAS 


DIAGRAMA No 182 


13. Áh6+ Y xh6 
14. ไพ 4 ่ 2+ £2g7 
15. MgS+ 2 f8 
16. Y xfG+ Qe8 
17. Àf7+ V f8 
18. dL g6+ £2g8 
19. Wf7++ 
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Partida Ne 59 Parada Nº 60 
DEFENSA INDIA DEFENSA DE LOS DOS CABALLOS 
Bancas: Luis PALAU Brancas: PPE. DE MINGRELIA 


NEGRAs: TE-KOLSTE 


1. Af A {6 
2. dá g6 

3. Aci d5 

4. Lfá Ahs 
5. Les f6 

6. Ze Axg3 
7. hxg3 Le7 
8. ๐ 3 ๐ 6 

9. Ld3 e5 
10. Bxh7 gf 


^ A AY Á 


2 en: 
En Kil 
m S. 
TA 


“nun 
S Conon 


B eor. nas 
ya 


DE LA EE 10 DELAS NEGRAS 
DIAGRAMA Nº 183 


I 
27 


11. xg6t! £2 xg 

12. Axc54! fxe5 

13. EhSt 216 POSICIÓN DESPUÉS 

14. MxeS+ & f7 DE LA JUGADA 17 DE LAS NEGRAS 


1 5 A Wxg7+ (1-0) DIAGRAMA No 184 
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18. A 5f6+ gxf6 
19. 2 h6+ hxg4 
20. Axf6++ 


Partida Nº 61 
GAMBITO HAMPE-ALLGAIER 


Brancas: ไห้ แบ เล พ ผา 


1. e4 e5 

2. Ac3 2 ๐ 6 
3. f4 exf4 
4. A g5 

5. há gá 

6. Ag5 h6 
7. 'Axf7 £2 xf7 
8. dá d6 
9. Lxf4 4, g7 
10. ๑ ๐ 4+ 2 g6 
11. e5 Afs 


POSICIÓN DESPUÉS 
DE LA JUGADA 14 DE LAS NEGRAS 
DIAGRAMA N° 185 


13. &d3 wd7 
14. Wxg4 A xd4 
(Véase diagrama Nº 185) 
15. Ep6t Lxg6 
16. hxg6++ 
Partida Nº 62 
GAMBITO ALLGAIER 


Brancas: L.P. ไจ ท ธร 


1. ๕ 4 e5 

2. fá exf4 
3. AB g5 

4. h4 gá 

5. Ag5 h6 

6. Axf7 Qxf7 
7. dá d5 

8. Axf4 dxe4 
9. Lc4+ 2 g6 


"m 


ww 


POSICIÓN DESPUÉS 
DE LA JUGADA 13 DE LAS NEGRAS 


DIAGRAMA Nº 186 
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10. Ac3 Zei 
11. h5« & h7 
12. Axe4 Y xd4 
13. &d3 L f5 
(Vias diagrama anterior) 
14. Exgá Lxe4 
15. Wg6+ set 
16. hxg6++ 

Partida Nº 63 


POSICIÓN DESPUÉS 
APERTURA VIENESA DE LA JUGADA 15 DE LAS BLANCAS 
DIAGRAMA No 187 


Buancas: KURSHNER 


l. eá e5 = 
2. Ac3 Ac Partida Nº 64 
3. g3 2 f6 APERTURA GIOUCO PIANO 
4, «๐2 A c5 BLANCAS: MARSHALL 
s 4 ` 
6. f4 d6 we : 
. € c 
5 - E 2. AB Ac 
9. Ze A dá 3. Lc4 ๐ 5 
10. Ads A xd5 4. ๐ 3 A f6 
11. Lxd8 Ae3 5. d4 exd4 
12. Wd2 A dxc2+ 6. cxd4 bát 
13. Qe2 A dár 7. Rf A xe4 
15. £g3? 9. dá A f6 
10. 5 A g6 
(Véase el diagrama siguiente) 11. Abd2 h6 
Sa gxf5 12. Rel+ Y f8 
16. Yg5 hás 13. &d3 Le7 
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16. A xg64 Y f7 
17. B xe7+ Exp6 
18. Md3+ hc 
19. h4 gá 
20. h5 Axh5 
ว 1. 6 


Vær "e 


ผุ ส ส ม“ 
T F > 

Í a. 
R CH m SS 
Y Y 


BA 
mimm 


POSICIÓN DESPUES 
DE LA JUGADA 21 DE LAS BLANCAS 
DIAGRAMA Nº 188 


21. .... g6 
22. E xh5+ gxh5 
23. Sr 
Partida Ne 65 
APERTURA HOLANDESA 
BLANCAS: X.X. 

KR 
l. d4 f5 
2. eá fxe5 
3. 2 ๐ 3 A f6 
4. À g5 c6 
5. Lxf6 exf6 
6. Axe4 lt 
7. Me) M xb2 
8. Ad6+ Y d8 
9. We8+ Y c7 
10. Mxc8+ € xd6 
11. Bd! Aab 


Armos Burn (1848-1925), uno de los fuertes grandes maestros ingleses del 1900, aquí 
jugando una partida con el Rev. John Owen (1827-1901). 
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12. Yxa8 Y c7 
13. Yxa7 bát 
14. Ye2 Y xc2+ 
15. 96 


maya A 

ai A TÍ Á ý 

» 3 = LU 
T 


su 


^ พ 
mE E 


POSICIÓN DESPUÉS 
DE LA JUGADA 15 DE LAS BLANCAS 


DIAGRAMA No 189 


57 Mf5+ 
16. Gei S d6+ 
17. Qh4 Ef g54 
18. Qh3 Ef h5++ 


Partida Nº 66 
GAMBITO DEL ALFIL DEL REY 


BLANCAS: AFICIONADO 


Necras: Biro 


l. e4 eS 

2. f4 exf4 
3. Lc4 Yh4+ 
4. gfl d6 

5. MB A c6 
6. g3 Y f6 


/ MM 
MM 
FAR 


7. Extá a dá 
8. $d3 h5 

9. c3 A c6 
10. € xf6 A xf6 
11. Gei há 
12. ๐ 2 h3+ 
13. Axh3 B xh3 
14. Exh3 


LAS NEGRAS DAN MATE EN CUATRO JUGADAS 


X4 wA C 
TUI 
4 AA 7 


E 


^" WO Y 
a n m "ms 
A M, E 

= ME 


POSICIÓN DESPUÉS 
DE LA JUGADA 14 DE LAS BLANCAS 
DIAGRAMA Nº 190 


14. .... A f4+ 
15. Qh4 A p2+ 
16. Oe: 2h74 
17. Ýh5 g6++ 


Partida No 67 
GAMBITO ALLGAIER 


Brancas: | Gunousorr 


NEGRAS: BIHN 


1. ๕ 4 c5 
2 fá exf4 
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3. af3 g5 a | 

A há pá Partida Ne 68 

5. Ag5 h6 APERTURA BERLINESA 

6. Axf7 &xf7 Brancas: M. RICHARDSON 

7. Ler d5 

8. LxdS+ Y g7 

9. dá AFG l. es e5 

10. 2 ๐ 3 A bá 2. ๕ @ ๐ 4 A f6 

11. À xf4 Axd5 3. AB A xeá 

12. exd5 M xd5 4 2 ๐ A xf2? 

13. 0-0 sch 5. Exf2 A css 

14. ๐ 5+ Ý g8 6. dá exdá 

15. Hd3 Lxd4+ 7. Bel+ £2f8 

16. &xd4 Whs5 8. Acá £b6 

17. Y c4+ Qh7 9. Wd3 d5 
MATE EN CINCO JUGADAS 10. ไซ ้ ล 3+ £28 

11. £2xd5 Yi xd5 


MATE EN CUATRO JUGADAS 


Vik S "n a 


"n n m 

US TSE 
TÍ TÍT Y 2 
Ami m 
EY MEIO 


POSICIÓN DESPUES 
DE LA JUGADA 17 DE LAS NEGRAS 


DIAGRAMA Nº 191 


/ ๑ 4 ๕6. 


POSICIÓN DESPUÉS 


ย DE LA JUGADA 11 DE LAS NEGRAS 
18. SH DIAGRAMA Nº 192 

19. H g7+ 815 

20. Rfl« Y e4 12. Af6+ gxf6 
21. Àc3+ Ye 13. W f8+ Y xf8 


15. Re8++ 
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Partida Nº 69 
GAMBITO HAMPE-ALLGAIER 


Brancas: L. Van VLIET 


NEGRAS: AMATEUR 


l. e4 e5 

2. 2 ๐ 3 2 ๐ 6 
3. fá exf4 
4. Af g5 

5. há gá 

6. Ags h6 

7. Axf7 Y xf7 
8. dá d5 


POSICIÓN DESPUÉS 
DE LA JUGADA 16 DE LAS NEGRAS 


DIAGRAMA Nº 193 


17. M74 
18. Y f8+ 
19. B xf8++ 


Partida Ne 70 
GAMBITO KIESERITZKY 


Brancas:  Moneiiv 


NEGRAS: Lorp LYTTELTON 


1. eá e5 

2. fá exf4 

3. AB g5 

4. há gá 

5. 2 ๐ 5 ส 6 

6. Axgá ci 

7. dá S xh4« 
8. AD Lxf2+ 
9. &xf2 4 f6 
10. Ac3 M 67 
11. Áxf4 A xc4+? 
12. Axe4 Ý xe4 


A nin 
s 


o 
Ð nan 


Á 


AS Y TÍ 
H Bún 


DE LA JG CAD 12 DE LAS NEGRAS 
DIAGRAMA Nº 194 


vim 
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13. 2 b5+! E f8 
14. &h64 28 
15. B h5 L f5 
16. Y d2 LÀ pb 


17. Bel y ganan 


Partida Nº 71 


GAMBITO DEL CABALLO DEL REY 


BLancas: | Moneiiv 
l. e4 c5 
2. [4 exf4 
3. AB g5 
4. LAc4 Lg7 
5. há gá 
6. Ag5 A hó 
7. dá [6 
8. Lxt4 fxg5 
9. JA xg5 fG 
10. Y d2 Zap? 
11. hxg5 Af7 
12. Àxf7+ Qxf7 
13. Mf4+ 2 g8 
14. 0-0 Y e7 
15. Ac3 c6 
16. Adel d6 
(Véase el diagrama siguiente) 
17. Ad5 cxd5 
18. exd5 


Las negras abandonan, pues cl mate es 


inevitable. 


POSICIÓN DESPUES 
DE LA JUGADA 16 DE LAS NEGRAS 


DIAGRAMA Nº 195 


Partida Nº 72 
DEFENSA DE LOS DOS CABALLOS 


BLANCAS: ANDREWS 


l. e4 eS 

2. Af 2 ๐ 6 
3. ๕ ๐ 4 26 
4. dá exd4 
5. 0-0 ci 
6. Axdá A xdá 
7. Exdá d6 

8. fá b6? 
9. e5 d5 
10. ๒ 5+ Zi 
11. exf6 Les 
(Véase el diagrama Nº 196) 
12. Hel+ ele 
13. fxg7+ Q g8 


14. gxh8- Ef ++ 
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A A "n M m^ 
BS Dez uc ` "e 


MATE EECH ADAS MATE EN CUATRO JUGADAS 


as" aai TM เซ ษ์ เป ็ ง 
KA KR An s x Á á 
AU ES "BO n 


el, E 
Week zm BAN m^ 


POSICIÓN DESPUÉS POSICIÓN DESPUÉS 
DE LA JUGADA 11 DE LAS NEGRAS DE LA JUGADA 16 DE LAS NEGRAS 
DIAGRAMA No 196 DIAGRAMA Nº 197 
- ๐ 88 RS A ช่ 2 ๐ 8 
GAMBITO DEL REY DECLINADO 18. B xc7+ Y b8 
BLANCAS: CHIGORIN 19. Á xb7+ Ý c8 
NEGRAS: MARTÍNEZ 20. Ab6++ 
l. es e5 
2. f4 d c5 
3. Af d6 
4. 2 ๐ 3 26 
5. &c4 2 ๐ 6 
6. 43 L gá 
7. h3 L xf3 
8. Ef A dá 
9. Gei Axc2+ 
10. Qdl Axal 
11. fxe5 dxe5 
12. Rfl afó 
13. Yxg7 Y d7 
14. H xf6 4. d6 Mikhail Ivanovich Chigorin (1850- 
15. À g5 Y e8 1908), famoso jugador, padre de la 


16. A d5 A hg8 escuela clásica del ajedrez ruso. 
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0 ว ล ว จ 14. Hed Ld6 
artida 4 15. Axg7+ Y d7 

DEFENSA DE LOS DOS CABALLOS 16. Más di d8 
Brancas: MonmPiiv 17. 2 f74 M xf7 


DS. 


l. c4 eS 217 y 
2. AB 2 ๐ 6 "Y ๕ . ki? A 
3. @ ๐ 4 26 

4. d4 exd4 Fa Ø DDV 

5. 0-0 A xc4 Y SS, Y 2. 

6. B el d5 7 

7. &xd5 Y xd5 EA. TET 

8. Ac3 Ý h5 Á * Y off 

9. sch À. cb WE A7 EA 

10. 2 ๐ 5 4 pa Y Y) 

11. B xe6+ fxe6 SR = 

12. ฉ % ๐ 6 Gig DE LA PORTUM BN EGRAS 

13. A fg5 Y 7 DIAGRAMA Ne 198 


Una rara fotografía de Morphy realizando una movida frente a Louis Paulsen ca 
el primer Congreso Americano de Ajedrez celebrado en Nueva York en 1857. 
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19. Ae6+ ๑ % 8 MATE EN CINCO JUGADAS 
20. Ac5+ & b8 | TOL 
21. Ad7+ €2c8 777 เล 
22. Ab6+ %b8 
23. Mc8+ H xc8 7 Kin A ØKI J 
24. Ad7++ TJ 18 7 
Á 7 LL 
Y “E Bu? " Í 
Partida Nº 75 "nc n a 


DEFENSA DE LOS DOS CABALLOS Es Í E GRS 4 


Brancas: MORPHY 


Necras: P. DOMINGUEZ POSICIÓN DESPUÉS 
DE LA JUGADA 15 DE LAS NEGRAS 


DIAGRAMA Nº 199 


l. e4 e5 

2. A D A c6 Partida No 76 

3. ๕ @ ๐ 4 26 GAMBITO ALLGAIER 

4. dá exdá Brancas: BIRD 

5. 0-0 «๐ 5 Necras: X.X. 

6. e5 2 ๑ 4 

7. Leds f5 I. e4 ๐ 5 

8. ๓ ๕ 6 A xf6 2. f4 exf4 

9. ๕ ร ์ «๕ ๐7 3. Af g5 

10. Lxf6 Lxf6 4. há gá 

11. Bel+ 2 ๐ 7 5. Sen h5 

12. 2 ๐ 5 Á xe5 6. 4 ๒ ๐ 4 A hó 

13. Yh5+ g6 7. 04 f6 

14. Yfxe5 B f8 8. ๕ ๕64 fxg5 

15. Ad2 ๐ 6 9. hxg5 ele 
10. g6 a g5 

(Véase el diagrama siguiente) 11. Wd2 A xc4 

16. 2 ๑ ๕ 4 d6 (Véase el diagrama siguiente) 

17. Axd6+ 2 d7 12. LD £74 2 67 

18. Le6+ 2 c7 13: A go. A xg5 

19. Axc8+ Y d6 14. Mxg5+ 2 d6 


20. Mxd6++ 15. Wc5++ 
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W W 


Tren 
„i NN 
HN 

HAAG 


12 


de? E 8 
Am || 


DE LA DA 11 DE LAS NEGRAS 
DIAGRAMA Nº 200 


Partida No 77 
PONZIANI 


BLancas: | BACHMANN 


NEGRAS: KUNSHMANN 


l. eá c5 

2. AB A c6 
de €3 A f6 
4. d4 Axe4 
5. d5 2 ๐ 7 
6. ๑ 2 ๒ % ๐ 5 ์ A g6 
7. Ld3 A xf2 
8. A xp Axdl 
(Vease el diagrama N* 201) 

9. JA xf74 Qe7 
10. 5+ £2 d6 
11. Acát Sieg 
12. Aba3 Axb2 
13. Le3++ 


POSICIÓN DESPUÉS 
DE LA JUGADA 8 DE LAS NEGRAS 


DIAGRAMA Nº 201 


Partida No 78 
CONTRAGAMBITO FALKBEER 


BLancas: W. Cook 


NEGRAs: C.D. Locock 


l. e4 e5 

2. f4 d5 

3. Af3 dxe4 
4. Axe5 Leb 
5. dé Af6 
6. Ac3 L b4 
7. ๕ ๐2 245 
8. 0-0 Axc3 
9. bxc3 S xc3 
10. ๕ ๐ 3 xal 
11. f5 A c8 
12. &b5+ c6 
13. Axf7 Y xf7 
14. YWh5+ € fs 
15. f6 gxf6 
16. ๑ ๐ 4 Y d7 
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MATE EN CINCO JUGADAS 


MM 
Í TI Bu 


N BN 
Y 


R 
GR, B 


POSICIÓN DESPUÉS 
DE LA JUGADA 16 DE LAS NEGRAS 


DIAGRAMA No 202 


17. B xf6+ Y e7 
18. B f7+ Y d8 
19. Yg5+ 2 c7 
20. Af4+ Qb6 
ว 1 **c544 
Partida Ne 79 
ATAQUE FEGATELLO 


Brancas:  BODEN 


l. e4 e5 

2. Af 2 ๐ 6 
3. Acá A f6 
4. Ags d5 

5. exd5 Axd5 
6. Axf7 Qxf7 
7; Bs £2 e6 
8. 2 ๐ 3 2 ๐ 7 
9. 0-0 CD 


10. Bel d d7 
11. d4 Y d6 
12. Hxe5 A g6 
13. Axd5 A xe5 
14. fxe5+ Qcs 


MATE EN DOS JUGADAS 
7 
MA 4 Ph 


X 
à 9 EA 
RL? ^" 5 
^ wo Y 


I 
us m IÍ 


D „TT „TT, 
ARB Bar 


T4 
AS TØ E 


POSICIÓN DESPUÉS 
DE LA JUGADA 14 DE LAS NEGRAS 
DIAGRAMA Nº 203 


15. b4+ Y xcÁ 
16. Y d3++ 
Partida Nº 80 
GAMBITO ESCOCÊS 
Brancas: A. Fritz 
1. ๕ 4 ๐ 5 
2. Af3 2 ๐ 6 
3. d4 A xdá 
4. Axe5 A cb « 
5. Acá [6 
6. Wh5+ g6 
7. A xgó GË 
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XT SWYTAF 
27612 Wa 
SS T. 
e om w JÓ 


KA SCH 
Kon A Win n 
A UU K 


POSICIÓN DESPUÉS 
DE LA JUGADA 7 DE LAS NEGRAS 


DIAGRAMA No 204 


8. Af7+ Y xf7 
9. 2 ๐ 5+ % ๐ 6 
10. Bf7+ € d6 
11. Acá+ €2c5 
12. Md5+ E b4 
13. a3+ Qa4 
14. b3++ 


Partida Nº 81 
GAMBITO EVANS 


Brancas: STEINITZ 


NEGRAs: Rock 


l. e4 e5 

2. AB A c6 
3. @ ๐ 4 e c5 
4. bá S xb4 
5. ๐ 3 Las 
6. 0-0 A f6 


7. £a3 A b6 


8. dá exd4 
9. Ýb3 d5 
10. exd5 435 
11. Rel+ LÁ eb 
12. dxe6 Axb3 


MATE EN SEIS JUGADAS 


POSICIÓN DESPUES 
DE LA JUGADA 12 DE LAS NEGRAS 


DIAGRAMA N 205 


13. exf7+ Y d7 
14. Le6+ cl 
15. AeS+ 2b5 
16. ๑ ๐ 4+ Qas 
17. Ab4+ $2 a4 
18. axb3++ 


Partida No 82 
GAMBITO GRECO-COLLI 


Brancas: | SPENCER 


I. eá e5 
2. fá exf4 
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3. Af g5 DE 20: A xb4+ 
4. ๕ ๐ 4 gá 10. c3+ ESCH 
5. Axf/+ Y xf7 11. Axc3 Y xc3? 
6. AeS+ el 12. &b2+ Qxb2 
7. Exgár F xe5 13. We2+ Yxal 
8. d4+ € xd4 14. 0-0++ 
9. bá 
MATE EN CINCO JUGADAS Partida No 83 
WW dy 4 Æ DEFENSA DE LOS DOS CABALLOS 
KAR AV CW BA 4 | ei 
" " 4 , SS TI | 
M I A dë 1. e4 e5 
2. Af3 A c6 
Y) “Y 3. ๕ ๐ 4 A f6 
YY, Y 7 A í ; 4. dá exd4 
^ | Deg e A 2 5. AS d5 
MIR 6. exd5 Axd5 
" 7. 0-0 d. c7 
DE LA m ji m e 8. A xf7 Y xf7 
DIAGRAMA No 206 9. Mf+ £2 e6 


Emanuel Lasker (1868-1941) (izquierda) jugando una partida con Akiba Rubístein 
(1882-1961) en el torneo de San Petersburgo en 1909. 


156 ROBERTO GRAU 


10. Ac3! dxc3 
11. Rel+ A c5 
12. fá SL d6 
13. LxeS sch 
14. H xe5+ €2xe5 
15. Rel+ Y dá 
16. Axd5 B f8 
17. Yt d34 2c5 
18. bát Y xb4 
MATE EN CUATRO JUGADAS 


TY” 7 
à ^ as 
= 7 


5T E, 
EM M 
m 


POSICIÓN DESPUÉS 
DE LA JUGADA 18 DE LAS NEGRAS 
DIAGRAMA No 207 


19. Yt d4+ a3 
20. Wc5+ Y b2 
21. Mb5+ Y xc2 
22. We2++ 


Partida No 84 
RUY LÓPEZ 


Biancas: LASKER 


I. e4 e5 


2. Af3 A c6 
3. &b5 Q f6 
4. 0-0 A xe4 
5. Rel A dr 
6. Ac3 Axb5 
7. Axe5 A xe5 
8. Bxe5+ Le7 


POSICIÓN DESPUÉS 
DE LA JUGADA 8 DE LAS NEGRAS 


DIAGRAMA Nº 208 


9. Ad5 0-0 
10. Axe7+ 218 
11. Yh5 d6 
12. Yxh7+ Qxh7 
13. À h5++ 


Partida Nº 85 
RUY LÓPEZ 


Brancas: Dn. EM. LASKER 


l. eá e5 
2. Af 2 ๐ 6 


TRATADO GENERAL DE AJEDREZ 


3. Abs A f6 
4. 0-0 Axe4 
5. Bel A d6 
6. 2 ๐ 3 Axb5 
7. Axe5 A xe5 
8. BxeS+ ci 


SW 


4 imi 
S K Fé? 
sa e, ซอ ส 1 


PM NON m 
Ce uui 
ÆA 


POSICIÓN DESPUÉS 


DE LA JUGADA 12 DE LAS NEGRAS 


DIAGRAMA N^ 209 


13. Hh5 gxh5 
14. Mf644 


Partida No 86 
BIRD 


Brancas: Birp 


a f3 
b3 
A. b2 
d, d3 
a3 
0-0 


157 


Ys 
8 á 
8 


POSICIÓN DESPUÉS 
DE LA JUGADA 12 DE LAS NEGRAS 


DIAGRAMA Nº 210 


13. MY xhs 


14. Lh7++ 


gxh5 


Partida Nº 87 


GIOUCO PIANO 


BLANCAS: 


NEGRAS: CAPABLANCA 


ll: 


c4 


2. AB 


e5 
2 ๐ 6 
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3. Licá Acs แก hxg3 
4. d3 d6 11. Axd8 LÀ gá 
5. 0-0 A f6 12.442 Adá 
6. ¿Les h6 13. Ac3 A (34 
7. há go 14. gxf3 Te 
8. Zei h5 (0-1) 

9. Axg5 h4 


Partida Nº 88 
RUY LÓPEZ 


Brancas: K. MAYET 


P DN E JA, > 
7 x ม ย ม 


1. ๕ 4 es 
J 2. AB à c6 
NC T Ta 3. Abs Les 
Í. BH Els ๑ 6 
A FØ E Y A 5. xc6 dxc6 
h 6. 0-0 Zei 

7. h3 h5 
DE LA ok DENS F „ANCAS 8 ° hxgá? hxgá 

DIAGRAMA No 211 9 a xe5 g3 


José Rail Capablanca (1888-1942) izquierda, jugando con Emanuel Lasker 
(1868-1941) en el torneo de San Petersburgo en 1914. 
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10. d4 Axe4 7. Aci A xe4 
11. Bei xd4 8. 0-0 & xc3 
12. Wxe4 S, xf£24 9. d5 À f6 
10. Hel 0-0 
MATE EN CUATRO JUGADAS 11. Hxe4 2 ๐ 7 
el, AC 12. d6 cxd6 
EU a | n p ÁA | 13. Mxd6 ar 
/ E Ø = M 14. Md5 d6 
Ø å Y 15. Ags L xg5 


TÍ BÚ 16. Lxg5 Yi xg 5? 
no mum J MATE EN DOS JUGADAS 
sn É 
so 
and 0 


Dd. 
ANE 32 
72227. ET 222 


POSICIÓN DESPUÉS 


| ot Tr Ý 
DE LA JUGADA 12 DE LAS NEGRAS í ณ์ 
DIAGRAMA No 212 J [IY Fi. | SC 


7 


D 7 
13. Bxf? dla P A mu 
14. Yel Wxel+ T J 41 dri 
15. Bn Bhl« Á Ø Y) K 
16. &xhl “อ ง ส - 


MA 


POSICION DESPUÉS 
DE LA JUGADA 16 DE LAS NEGRAS 


DIAGRAMA No 213 


Partida Ne 89 


` GIOUCO PIANO (ATAQUE MÖLLER) ` 17. YU xf7+ Ë xf7 
MAA 18. H e8++ 


Brancas: C.V. Love 


Necras: F.V. SAEMISCH 


Partida Nº 90 8 
> S D 2 6 GIOUCO PIANO 
* C 

3. Ac4 Les Brancas: NN. 

á. c3 A f6 

5. dá exd4 

l. e4 
6. dé A bás e es 


2. AB 2 ๐ 6 
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. ๐ 4 dies 7. Axdá g6 


3 

4. d3 A ge7 8. ๕ ๐ 5 Zei 
5. Ags 0-0 9. Ads! dxd4? 
6. Ohn h6 10. Yxd4 0-0 

7. Axf7 Wes 


MATE EN CUATRO JUGADAS 
MATE EN TRES IUGADAS 2277 


Su นั น ท 
ลี พ m 


A 74 
à 4 
Æ MA 
GTI Si 


POSICION DESPUES 
DE LA JUGADA 7 DE LAS NEGRAS DIAGRAMA Nº 215 


DIAGRAMA No 214 


POSICIÓN DESPUES 


DE LA JUGADA 10 DE LAS NEGRAS 


CE ao = 2 = 11. Af6« hs 
8. Axh6+ 218 12. Agá+ A xd4 
9. Af7+ © g8 13. L f6+ 28 
10. Y h8++ 14. Ah6++ 

Partida Nº 91 Partida Nº 92 

RUY LÓPEZ GAMBITO DE DAMA DECLINADO 

Brancas: _ TARRASCII Brancas: W. B. BECKWITH 

l. e4 e5 1. d4 d5 
2. AB A c6 2. ๐ 4 ๐ 6 
3. Abs d6 3. 2 ๐ 3 26 
4. dá 2.47 4. Ae A bd7 
5. 2 ๐ 3 20 ๐ 7 5. e3 LL 07 


6. ch exd4 6. Af3 b6 
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7. cxd5 exd5 2. dá d5 

8. Abs £2b7 3. Ad A f6 
9. 2 ๐ 5 0-0 4. Ze Zei 
10. Lc6 S. xc6 5. Lxf6 A xf6 
11. Axc6 Weg 6. aß 0-0 
12. Axe7+ Wxe7 7. e5 Zei 
13. Axd5 WM e4 8. Ld3 À d7 
14. Axf6+ gxf6 9. há f6 

15. &h6 W xg2? 10. Ag5 fxg5 


Á A 
DÐ 
7n 
7A 


E 


POSICIÓN DESPUÉS 


DE LA JUGADA 15 DE LAS NEGRAS POSICIÓN DESPUÉS 


DIAGRAMA Nº 216 DE LA JUGADA 10 DE LAS NEGRAS 
x EST DIAGRAMA Nº 217 
16. Mf3 Y xf3 
17. Bgl Y h8 ; 
5 t ง 11. Lxh7+ Y xh7 
18. Lg7+ £298 R Se 
19. A xf6+ Y pá 12. hxg5+ E 
20 Hx Las 13. A h8+ YQ f7 
EE 14. Wh5+ ep 
15. Mh7+ el 
Partida Nº 93 16. Expótt 
DEFENSA FRANCESA 


BLancas: C. SCHLECHTER 


NEGRAS: S. A. WoLr 


l. eá e6 
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Partida Nº 94 
BERLINESA 


BLANCAS: STAUNTON 


l. e4 e5 

2. Acá Les 
3. b4 S. xb4 
4. fá exf4 
5. AB d6 

6. c3 «6๐ 5 
7. dá £b6 
8. Lxfá 4 f6 
9. Md3 0-0 
10. h3 A xe4 
11. Wxe4 H e8 
12. Les dxe5 
13. 0-0 exd4 
14. Lxf7+ Y xf7 


X ) Ces J 
111 SUKA 
D TÚ SE ` 

mn E? e 


w y 
wan 


ส ย 


POSICION DESPUÉS 
DE LA JUGADA 14 DE LAS NEGRAS 


DIAGRAMA Nº 218 


15. Ag5« V g8 
16. Bxh7++ 


Dibujo publicado en Iustrated London News en donde se ven entre otros, de izquierda 
a derecha a Johan Lôwenthal, Jules A. de Riviére, Marmaduke Wyvill, Ernst Falkbeer 
(creador del violento Gambito Falkbeer), Howard Staunton, Lord Geo Lyttelton y el 
Cap. Hugh Kennedy, todos maestros sobresalientes de la segunda mitad del siglo XIX. 
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Partida Nº 95 
ESCOCESA 


Blancas: ED. ANDERSSON 


NEGRAs: N. VERNLUND 


1. ๕ 4 e5 

2. AB 2 ๐ 6 
3. dá exd4 
4. Axdá4 A c5 
5. Le3 A xd4 
6. Axd4 Axd4 
7. Exdá Y f6 
8. eS Et b6 
9. Och 2 ๐ 7 
10. ๕ ๐ 4 0-0 
11. 0-0 d5 

12. exd6 WM xd6 
13. Ad2 L f5 
14. Badl c6 
15. Acá Be? 
16. Ag3 H ad8 


DT 
A à 
H -K E A AA 
A 7 7, TI 
LA AZ ; 
2 Á 2 A 


ZM 
4 
% 


POSICIÓN DESPUÉS 
DE LA JUGADA 16 DE LAS NEGRAS 
DIAGRAMA Ne 219 


17. Ah5 con mate inevitable. 
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Partida Nº 96 


GAMBITO DANÉS 
Brancas: D. TARRASCH 
NEGRAS: X.X. 
l. e4 e5 
2. dá exd4 
NES Y e7 
4. f3 d5 
5. Wxd4 A c6 
6. Lbs5 dxe4 
7. fxe4 Q f6 
8. e5 À d7 


H 7 YA 
ES 


á Ee 


POSICIÓN DESPUÉS 
DE LA JUGADA 13 DE LAS NEGRAS 
DIAGRAMA Nº 220 


14. &hl 20+ 
15. Axf2 Wdl+ 
16. A gl Wxgl+ 
17. Lxgl Bdl++ 
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16. Wxg6+ fxg6 


artida No 
ak 17. Lxf8++ 


GAMBITO DEL REY REHUSADO 


Brancas: G. R. NEUMANN 


Partida Nº 98 


NEGRAS: X. 
เข อ อ ณะ GAMBITO DE DAMA 
l. e4 ๐ 5 Brancas: MARSHALL 
A" dues 
3. AB d6 
4. ๓ ๒ ๐ 4 26 I. dá d5 
5. Aci ` 0-0 2. cá e6 
6. d3 A gá 3. Aci A c6 
7. Afl A xh2 4. af A f6 
8. Bhl A gá 5. Sofá L d6 
9. We2 Á (24 6. Zei Acá 
10. 9 ย 2 ๐ 6 7. e3 0-0 
11. f5 dcs 8. <Ld3 f5 


POSICIÓN DESPUÉS POSICIÓN DESPUÉS 
DE LA JUGADA !5 DE LAS NEGRAS DE LA JUGADA 14 DE LAS NEGRAS 


DIAGRAMA Nº 221 DIAGRAMA Nº 222 


TRATADO GENERAL DE AJEDREZ 


Qh8 
hxg6 
Y há 


15. Ae7+ 
16. Ag6+ 
17. hxg3+ 
18. Exhátt 


Partida Nº 99 
GIOUCO PIANO 


Blancas: XX. 


. NEcRas: _ WG Waro 


l. e4 eS 
2. AB Ac6 
3. Acá Les 
á. c3 26 
5. b4 LA b6 
6. Wb3 0-0 
7. Son Lxf2+ 
efl LS b6 
Axf7 A xeá 
10. £2c2 ÝY h4 
11. Bn ap 
12. Axc5+ hs 
13. d4 Lxd4 
14. Ad? Lxc3 


(Véase el diagrama siguiente) 


15. Yxc3 A dár 
16. Rel A d3+ 
17. Qdl elt 
18. Axel Af2++ 


"non 


7 
Í 


num 
B n 


PEGO 


"Ue A 
LEA D 7 
m ขี ย น 


NEN 


ya SM 


POSICIÓN DESPUÉS 
DE LA JUGADA 14 DE LAS NEGRAS 
DIAGRAMA Nu ^! 


Partida N 100 


DEFENSA DE LOS DOS CABALLOS 


BLANCAS: SALWE 


NEGRAS: ` CHIGORIN 


c4 
A f3 
A cá 
d3 
Ac3 
0-0 
Abs 
Lc3 
A xd4 
. h3 
. gá 
. bxc3 
. hxg4 
. dá 
02 


Pu OE 6 Mc 


— = = = - m 
VI AUO N= O 


e5 

2 ๐ 6 
26 
A c5 
d6 
Zei 
0-0 

A dá 
S xdá 
Ahi 
Lxc3 
Axgá 
JJ xgá 
f5 
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12. Ab3 A hf4 
13. Lxf4 A xf4 
14. WM f3 f5 


Ad A 
„A Æ AV Y 15. exf5 JA xf5 
Y Y EA Ø a 16. g4? 


A  * 5 
K 21 o 
ZØ RX 


a Wine 


nr BE 
e ล 


7. 


ABAROA L 


= 
ZA 


Ó 
DE LA eo eg Y 7 Q Y) 
DIAGRAMA Nº 224 Y Á g ^ ð À AR 
= vc ร ---- D 
1925 fxe4 FAS e 7 0 TÁ 
16. Ad2 Axe? TÁ MA. 
17. Wxe2 M eS. R D E wi 
18. £&hl E f4 l'OSICIÓN DESPUÉS 
0-1 DE LA JUGADA 16 DE LAS BLANCAS 
(0-1) DIAGRAMA No 225 
Partida Nº 101 lOs sus LÀ, d3 
GAMBITO EVANS 17. He3 4 ไว 6 
18. Ytd2 Y há 


Brancas: Danian DE MINGRELIA ; ย 
El mate es inevitable. 


NEGRAS: ` MonPHY 


l. e4 e5 Partida Ne 102 

2. Af 2 ๐ 6 GAMBITO DANÉS 

3 : A c4 de E 2 Brancas: | CHARUSEK 

á. bá d xb4 NEGRAS: AMATEUR 

5. c3 Las 

6. 0-0 Q f6 1. ๕ 4 ๐ 5 
7. dá 0-0 2. dá exd4 
8. d5 2 ๐ 7 3. ๐ 3 dxc3 
9. Wd3 d6 4. Acá A f6 
10. h3 A g6 5. Af Les 
11. Ah2 ahs 6. Axc3 d6 
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7. 0-0 0-0 3. 2 ๐ 3 AFG 
8. Ags h6? 4. Lg5 ๕ ๐ 7 
9. Axf7! Ë xf7 5. e5 A fd7 
10. e5 A gá 6. Lxe7 Y xe7 
11. e6 Yi há 7. «43 c5 
12. exf7+ € f8 8. Abs 0-0 
13. Af4 Axf2 9. c3 Ab6 
14. พ ๐ A gá+ 10. f4 2 ๐ 6 
15. &hl d 47 11. AB ๐ ๕ 4 
16. Hael A c6 12. cxd4 Á d7 
13. 0-0 a6 
ZZ 14 A d6 eg 


ZZ Y 


SH 
VA 
7% 


7 

7 

D, 
A 


7777 
> f 7] m 
D 
Ze n a? > 2 
SC A 
[7 A 
D A> 
KN 
£ TÍ 797 


E 
Á 


Y ` M 


hn DESPUÉS 
DE LA JUGADA 16 DE LAS NEGRAS 


DIAGRAMA No 226 


17. We8+ H xe8 POSICIÓN DESPUÉS ` 
0 dixes — 
19. LLxd6++ 
15. Lxh7+ Qxh7 
Partida Nº 103 16. AgS+ Ë g6 
DEFENSA FRANCESA 17. Y d3+ 5 
18. exf64 2 xf6 


Brancas: C. ScilLECHTER 


19. Ah7++ 


NEGRAS: A. STUBEURANCH 


l. e4 e6 
2. dá d5 
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Partida Ne 104 
GIOUCO PIANO 


BLANCAS: WAYTE 


NEGRAs: LÖWENTHAL 


l. e4 e5 
2. Af A c6 
3. Acá ๓ ๐ 5 
4. ๐ 3 26 
5. dá exd4 
6. 0-0 0-0 
7. cxd4 S.b6 
8. d5 das 
9. Ad3 c5 
10. e5 A xd5 
11. Lxh7+ Y xh7 
12. Ag5+ 26 
13. Y d3+ f5 
14. exf64 Y xf6 
15. Yxd5 d6 


MATE EN TRES JUGADAS 
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" 
xa ntn TN 


Ý à cy 


A 


Ø 


4 
As 


Be ย ein 


Ri E KR A 
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POSICION DESPUES 
DEL HE E AS NEGRAS 


DIAGRAMA Nº 228 


16. Ah7+ Y g6 
17. Axf8+ Y xf8 
18. Ac3 L f5 
19. gá e d7 
(Véase el diagrama anterior) 
20. Wh5+ ele 
21. Ad5+ Q eb 
22. Bele 
Partida Nº 105 
GAMBITO DE DAMA 


Brancas: Ep. LASKER 


NEGRAS: WINKELMAN 


l. AB A {6 
2. dá d5 
3. cá e6 
4. Ac3 L,e7 
5. ๕ ร 5 0-0 
6. e3 A bd7 
7. Ld3 a6 
8. 2 ๐ 5 dxc4 
9. Axc4 b5 
10. Aa5 c5 
11. Ac6 Y e8 
12. พ อ 206 
13. Acá A fd5 
14. Axe7+ A xe7 
15. Af6« gxf6 


(Véase el diagrama siguiente) 


16. Lxh7+ Y xh7 
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R 


MATE EN CINCO JUGADAS 


à AV 
mE 


N 
N 


N 
arg 


zn Kw 
AW É 


n 


12. xf6 
13. AhS 
14. A xg7 
15. Ags 
16. Yh5 
17. Yxh6 


S xb5 
M d7 
h6 
Set 
H fb8 
Om 


"bh 


SS 
NSS 


pe 
SS 


D 4 
MA ; 2 LL 


NEON 
SS 
mom 
wi 


MATE EN TRES JUGADAS 


LE 


2 


N NN 
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POSICIÓN DESPUES 


DE LA JUGADA 15 DE LAS NEGRAS 
DIAGRAMA No 229 


17. Wh5+ Y g7 
18. Wh6+ 28 
19. &xf6 (1-0) 


POSICIÓN DESPUES 
DE LA JUGADA 17 DELAS NEGRAS 
DIAGRAMA Ne 230 
Partida Nº 106 


CUATRO CABALLOS 18: Á 7ebr er 

Brancas: B. LEUSSEN 19. Ý f8+ A xf8 

Necras: O. Duras 20. Q g/++ 
l. e4 e5 =— 
2. AB A có = 2 5 
3. Ac A f6 DEFENSA PETROFF 
4 A Abs A b4 BLancas: Z. FORMANEK 
5. 0-0 0-0 + NEGRAS: 7M. (GRIGURIC uii o 
6. d3 d6 
7. 2 ๑ 2 A gá I. eá | e5 | 
9. Ag Ab6 3. Axe5 d6 
10. h3 Ad7 4. Af A xc4 

5. Ac3 A f6 


11. ๕ ๐ 5 2 ๐ 7 
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7 A 5 De Partida Nº 108 
8. Pu A, d6 GAMBITO KIESERITZKY 
9. A cn A bd7 BLANCAS: BLACKBURNE 
10. f4 we7 
11. 0-0 AbG 
12.45 Ac8 l. ๕ 4 e5 
13. Bel 0-0 2. fá exf4 
14. A gá tdg 3. af g5 
15. Axf64 gxf6 4. há gá 
17. Be3 Be8 6. Axgá 2% ๐ 4 
18. Lh6 &h8 : a xð 
19. พ «7 H o8 X X 
i É 9. ๐ 5 ¿2.07 
d a vunn | 10. Be 0-0 
i 11. Lxe7 Reg 


4 í 
hi 
L, 


ml 


7 E $ 


D 


TM DESPUÉS 
DE LA USADA 19 DE LAS NEGRAS 


DIAGRAMA Nº 231 


20. He8 POSICIÓN DESPUÉS 
DE LA JUGADA 11 DE LAS NEGRAS 
El mate es inevitable. DOCEREN S 
12. Ah6+ Y g7 
13. We4+ Qh8 


14. Axf7++ 
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Partida N* 109 
RUY LÓPEZ 


BLANCAS: OLSON 


NEGRAS: ALTMAN 


l. e4 e5 

2. Af3 A c6 
3. S2b5 a6 

4. Sa A f6 
5. 0-0 A xe4 
6. dá b5 

7. Ab3 d5 

8. dxe5 À eb 
9. c3 Le7 
10. Bel 2135 
H 62 0-0 
12. Abd2 Axd2 
13. Lxd2 CH 
14. £h6 gxh6 


JUEGAN LAS BLANCAS Y DAN MATE EN 
CUATRO JUGADAS 


POSICIÓN DESPUÉS 
DE LA JUGADA 18 DE LAS NEGRAS 
DIAGRAMA Nº 233 


15. Yd3 f5 

16. exf6 H xf6 
17. Bxh7+ Y fs 
18. B xeG Ë xe6 
(Véase el diagrama anterior) 
19. 2 ๐ 5 À xe5 
20. Zen 


El mate es inevitable. 


Partida Ne 110 
GIOUCO PIANO 


Brancas: J. NovacH 


l. e4 eS 

2. Af 2 ๐ 6 
3. Acá «๕, ๐ 5 
4. c3 A {6 
5. d4 exd4 
6. cxd4 bát 
7. &d2 JA xd24 
8. Abxd2 d5 

9. exd5 Axd5 
10. 0-0 0-0 
11. 2 ๐ 5 A xc5 
12. dxd5 4 f4 
13. Af3 Zei 
14. Yb3 b5 

15. &xb5 E b8 
16. €t c4 Ah3+ 
17. &hl A xf3 
18. gxf3 gs 
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LÀ 
7 ; 
IE 


KA CH "e A 


S 
EC E 
NN ค % 


2 
fr. 


(A 
HE 
S $ 
STD 
POSICION DESPUES 


DE LA JUGADA 21 DE LAS NEGRAS 
DIAGRAMA N 234 


Ya en esta situación el mate se hace 


inevitable. 


Partida Ne 111 
DEFENSA FRANCESA 


Brancas: CAPITAN MACKENZIE 


NEGRAS: Mason 


l. ๕ 4 e6 

2. dé d5 

3. Aci 2 f6 
4. exd5 exd5 
5. AB e d6 
6. £d3 A c6 
7. 0-0 0-0 

8. Zen Ae7 
9. Lxf6 gxf6 
10. Ah4 Q g7 
11. 5 A h8 


12. fá c6 

13. Bn A g6 
14. Bafl ÝYc7 
15. Ae2 Ld7 
16. Ag3 H ag8 


MATE EN SEIS JUGADAS 


(เบ ง เล 
dio às A 
GAR da 


ew Sam E 
2 E 4 


"e 
TA P= 
hari 


Y 


POSICIÓN DESPUÉS 
DE LA JUGADA 16 DE LAS NEGRAS 


DIAGRAMA Nº 235 


17. Eh6t Qxh6 
18. Ahf5+ A. xf5 
19. Axf5« Qhs 
20. gát F xgá 
21. H g3+ ๒ 5 
22. ๐ 2++ 


Partida No 112 
GAMBITO DEL REY REHUSADO 


BLANCAS: STEINITZ 


NEGRAS: AFICIONADO 


l. e4 ๐ 5 
2. f4 e c5 
3. ABS d6 


Í ๐4 
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A f6 
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4. | 
d d3 0-0 Partida Nº 113 
6. Aci A gá GAMBITO DE DAMA DECLINADO 
7. Oci 2 ๐ 6 BLANCAS: A. ALEKHINE 
8. £5 2h8 
9. Ags A hó 
10. hs A bát l. dá d5 
11. 2b3 Ad7 2. Af3 2 ๐ 6 
12. a3 2 ๐ 6 3. c4 e6 
13. Axh7 Qxh7 4. 2 ๐ 3 dxc4 
14. Ze Meg 5. e3 A f6 
15. f6 H g8 6. Lxc4 L bá 
16. fxg7 H xg7 : E "n 
17. Yxh6 Y og . bxc 2 
Á Se E 9. OC A e7 
MATE EN SEIS JUGADAS 10. La3 F 
XY ป tão 11. e4 hó 
Æ Á 12. Badl LA d7 
4 ARS AR, í 13. Des H ๐ 8 
A - 14. fá Cé 
7, m ur 79 = 15. 5 B ๑ 48 
AE m 16. Axf7 i 
"nou mw ubt ` 
: E 18. Ád6 YY c8 
| Dez, y È 19. We2 b5 
H 20. &b3 a5 
A UÉS 21. Edel a4 


DE LA JUGADA 17 DE LAS NEGRAS 
DIAGRAMA Nº 236 


(Ver el diagrama siguiente) 


El blanco anunció mate en 10 juga- 


18. Ad5 Y c8 Eë 

19. Af6+ 248 22. ไช ้ 5+ axh5 
20. Mh84 £2e7 ว า 566 Get 
21. Ag8+ L f8 24. Lo, SR 
22. Ae7+ H g8 25. H f54 SR 
23. Uxg8++ 26. E f6+ Ge 
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H 9. a3 S xc3+ 
Q YE Á 10. M xc3 Ld7 
P va 11. ]&d2 À cb 
En A. 12. Le2? 0-0-0 
13. 0-0-0? 1132 
A i e 14. Wb4 ads 
15: Mc5 E d6 

El; > 7 16. Í c4 Mala 
Ke e To 17. 9@42 M xb2 
=: LEL 18. &xd5 H xd5 

POSICION ETE 19. Y xa7 B hd8 

DE LA JUGADA 21 DE LAS NEGRAS 20. $2e3 M xc2 


DIAGRAMA No 237 


27. B g6+ Y há 
28. Be4+ a f4 

29. Bxfát Qhs 

30. g3 mueve 
31. Rh4++ 


Partida Nº 114 


DEFENSA FRANCESA 


BLancas: R. L. BORUHOLZ 


ร DESPUÉS 
NEGRAS: A. E. SANTASIERE DE LA JUGADA 21 DE LAS BLANCAS 


DIAGRAMA N? 238 


l. e4 e6 

2. dá d5 aa Me4+ 
3. Ac3 A {6 22. Mxe4 E xd4+ 
4. ๕ ๐ 5 JA. b4 23. Oci B e4++ 
5. exd5 Ë xd5 

6. Lxf6 gxf6 

7. AB A d7 

8. 


Y d3 206 
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EJEMPLOS DE COMBINACIONES DE MATE 


Damos fin a este segundo capítulo de nuestro libro con la inserción de 48 
diagramas con posiciones de combinaciones de mate o ganadoras. La mayoría de 
ellas corresponden a partidas de maestros y ofrecen sugestivas enseñanzas para el 


aficionado estudioso. 


En todos los diagramas se llega a las posiciones de mate o ganadoras mediante 
maniobras de dos, tres y más jugadas, y en algunos hay varias formas de dar mate. 


NEGRAS: X.X. 


wc 
Pasta 


a D 


a 


BLANCAS: X.X. 
JUEGAN LAS BLANCAS Y DAN MATE 
DIAGRAMA Nº 239 


NEGRAS: H. 


BLANCAS: S. WINAWER 
JUEGAN LAS BLANCAS Y DAN MATE 
DIAGRAMA Nº 24l 


w IÆ í B 
Æ 7 E 
p^ “€ 

ZE swi 


น wm 
È Ð a 
mo m ma 
M M 

E E wis 


JUEGAN LAS NEGRAS Y DAN MATE 
DIAGRAMA Nº 240 


SN 


NEGRAS: NEUMANN 


ณ์ 


N 


N ` 
E 
N 


z 
7 


BLANCAS: EXNER 
JUEGAN LAS BLANCAS Y DAN MATE 
DIAGRAMA Nº 242 
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Es conveniente que se busque el mate y se anoten las soluciones en un papel, para 
luego verificar, revisando las soluciones del final del libro, si el análisis ha sido 


exacto. 


Si es posible, el aficionado debe buscar el mate sin mover las piezas en el 
tablero, para así contribuir al mejor desarrollo de su visión mediata, que es el fin 
que nos hemos propuesto en el capítulo que termina. 


NEGRAS: J. BENDINER 


Te 
ย WW WW 
E 


BLANCAS: J. V. KLEEBERG 
JUEGAN LAS BLANCAS Y DAN MATE 
DIAGRAMA Nº 243 


AS 
Y 

SS A 
7 


= 


NEGRAS: X.X. 


BLANCAS: MORPHY 
JUEGAN LAS BLANCAS Y DAN MATE 
DIAGRAMA Nº 245 


NEGRAS: X.X. 


raa * 
เอิ เจ Dh 


ฟะ พ น = 
ร น น 
po Ge em Ð 


Na 


E m 


BLANCAS: X.X. 
JUEGAN LAS BLANCAS Y DAN MATE 
DIAGRAMA N^ 244 


NEGRAS: POLLOCK 


i ๕ 7 
"E 
20 
Á, % 
Ý E 
MÚ 


do 


BLANCAS: X.X. 
JUEGAN LAS NEGRAS Y DAN MATE 
DIAGRAMA No 246 
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NEGRAS: IPATA NEGRAS: STAUNTON 


7777 77 
A ` E da 


a WIN 
MW 


MM 7 ์ 22 MÁ 
BLANCAS: GRAU BLANCAS: COCHRANE 
JUEGAN LAS BLANCAS Y DAN MATE JUEGAN LAS BLANCAS Y DAN MATE 
DIAGRAMA Nº 247 DIAGRAMA Nº 248 
NEGRAS: X.X. NEGRAS: MAKSEY 


MA 


ym 
qn "Ba un 
Tewes 
Y MIN 


7 


Mas e 


"NN Y) 
s masws 


^ TÍ Y 3 
KE TAE 
a E 


zz 
NN UN. 
NN 2 
A a. MPA 
ZN E» 


JUEGAN LAS BLANCAS Y DAN MATE JUEGAN LAS BLANCAS Y DAN MATE 
DIAGRAMA Nº 249 DIAGRAMA Nº 250 
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NEGRAS: X.X. 


777 


1 


TT in 
a 5 MUS - 
D AD e 3 Á A: Á Á 


E 


e 


SA | 
aasin m 
Ge 

Us e m 


JUEGAN LAS BLANCAS Y DAN MATE 
DIAGRAMA Nº 251 


NEGRAS: SCHLECHTER 


ach m น ES 
ótu ara E 


ma 
5 L. 


J 
Ø 
i 


BLANCAS: DR. TARTAKOWER 
JUEGAN LAS NEGRAS Y DAN MATE 
DIAGRAMA No 253 


4mm K 
| ๒ ” ww ฯ 


NEGRAS: X.X. 


A A 


lt. 


SE 


EE EE 
m HARO 


3 


BLANCAS: WIIITE 
JUEGAN LAS BLANCAS Y DAN MATL 
DIAGRAMA No 252 


NEGRAS: PROF. LJ. J. 


BLANCAS: OVADIA 
JUEGAN LAS BLANCAS Y DAN MATE 
DIAGRAMA No 254 


RAL à Ren 


ma mm 


7 
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NEGRAS: X.X. 


BLANCAS: SCHWEITZER 
JUEGAN LAS BLANCAS Y DAN MATE 
DIAGRAMA No 255 


NEGRAS: X.X. 


7 
A 


AWe 
| ti X 
NNNM 
^4 Í Í OA 


HIN E 
See 
ส nii 

z BE 


BLANCAS: FRITZ 
JUEGAN LAS BLANCAS Y DAN MATE 
DIAGRAMA Ne 257 


NEGRAS: X.X. 


CH E n 
Wh "EE 


JUEGAN LAS BLANCAS Y DAN MATE 
DIAGRAMA Nº 256 


R RE 


NEGRAS: GENERAL BERTRAND 


ana 


RSR, / 
Á e Je Ze 
uod 7287 


BLANCAS: NAPOLEÓN I 
JUEGAN LAS BLANCAS Y DAN MATE 
DIAGRAMA Nº 258 


iá 
A: A 
= a 
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NEGRAS: Y. NEGRAS: MINKWITZ 


w^ Í, 77 y X 

TE 7 : vi #4 
1 As 44 0 
í SE. sa 7 
SCH D TÍ 77 á E a" 


a IA S Us 
Å 1 MS RK A Ce 2 


BLANCAS: X. BLANCAS: DR. SCIIMIDT 
JUEGAN LAS BLANCAS Y DAN MATE JUEGAN LAS NEGRAS Y DAN MATE 
DIAGRAMA Ne 259 DIAGRAMA Nº 260 


NEGRAS: X.X. NEGRAS: AMATEUR 


Ja E 
" = De 
i "e da d "m ale 


KR 

ซอ BI 
anna. 
at 


BLANCAS: ANDERSSEN 
JUEGAN LAS BLANCAS Y DAN MATI JUEGAN LAS BLANCAS Y DAN MATE 
DIAGRAMA Nº 261 DIAGRAMA Nº 262 


E 


a 


SNS 


BLANCAS: X.X. 
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NEGRAS: X. NEGRAS: SCITALL OPP 


(we 


D 


2 2 2 4 
é HARE 
Øl 
ADO BD Á 


BLANCAS: PRÍNCIPE DADIAN BLANCAS: X. 
JUEGAN LAS BLANCAS Y DAN MATE JUEGAN LAS NEGRAS Y DAN MATE 
DIAGRAMA Nº 263 DIAGRAMA Nº 264 
NEGRAS: X. NEGRAS: AMATEUR 


iri, 
"s 


BLANCAS. DUFRESNE BLANCAS: CHARUSEK 
JUEGAN LAS BLANCAS Y DAN MATE JUEGAN LAS BLANCAS Y DAN MATE 
DIAGRAMA No 265 DIAGRAMA Nº 266 
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NEGRAS: X. NEGRAS: SCHULTEN 


Í 
haz Za xa 


a Wim 


๕ ๕ ๕ 


im ST mus | 
Á 
Ze BR BORA 


BLANCAS: J. MASON BLANCAS: SAINT-AMANT 


JUEGAN LAS BLANCAS Y DAN MATE JUEGAN LAS BLANCAS Y DAN MATE 
DIAGRAMA No 267 DIAGRAMA Nº 268 


NEGRAS: DR. SOFIN NEGRAS: BARDELEBEN 
e A 2 EE 
gia ale Els KEN 
Pa Ø SKI a A “i KC 


BLANCAS: TUN BLANCAS: MIESES 
JUEGAN LAS BLANCAS Y DAN MATE JUEGAN LAS BLANCAS Y DAN MATE 
DIAGRAMA Nº 269 DIAGRAMA Nº 270 
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NEGRAS: LOWE 


GU 
LN í el? 


"n 
zm m mu 


JUEGAN LAS BLANCAS Y DAN MATE 
DIAGRAMA Nº 271 


NEGRAS: MAROCZY 


แม 


% ส 7 
wm 


BLANCAS: ZAMBELLI 
JUEGAN LAS NEGRAS Y DAN MATE 
DIAGRAMA Nº 273 


7 A 


7 a » 
| 
E HN 
í EE 


A7 
ๆ etre 


NEGRAS: LÓN/ENTI IAL 


CLI í yr A 
Í y å 


7 D 7 ๕ 1 
7 


" 


Ge Wh 7 , 


=3 2A Á 
BLANCAS: GORDON 
JUEGAN LAS BLANCAS Y DAN MATE 
DIAGRAMA Nº 272 


NEGRAS: SCHLECITTER , 


2 wa 
a É XXAA 
Am NN. 


- 


J 
AE GAMA 
HN NN 
J Í Y 


BLANCAS: JANOWSKI 
JUEGAN LAS BLANCAS Y DAN MATE 
DIAGRAMA N? 274 


NEGRAS: RIEMAN 


7 
Í 
Kä c A 7 
U iai, 
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a 7 
ส ต ด 


BLANCAS: S. WINAWER 
JUEGAN LAS BLANCAS Y DAN MATI 
DIAGRAMA Nº 275 


NEGRAS: DR, MOORE 
77 
y 
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A 
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a SS í T 
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BLANCAS: S. LOYD 
JUEGAN LAS BLANCAS Y DAN MATE 
DIAGRAMA N 277 
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NEGRAS. ANONYMUS 
de E KE 
4 = 


Hil 7, 
div Y 4 4 


A Í WOW 
E, 


oa 


Ke £2, 
BR | 
7 AE e 
44875. 2 


A 
BLANCAS: EL AUTÓMATA “MEPHISTO” 
JUEGAN LAS BLANCAS Y DAN MATE 
DIAGRAMA Nº 276 


NEGRAS: ANDERSSEN 


ata a 


o) 


BLANCAS: ROSANES 
JUEGAN LAS NEGRAS Y DAN MATE 
DIAGRAMA Nº 278 
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NEGRAS: TARRASCTI 


P ว 
Aw NE Á 2 
KAS H 
M e á 
"e Á Lr y 


NEGRAS: MARTINOVIC 
(44 


Së Ter 

" a. 7 
2 2 0 = 
"oni Cas 


ph, 
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POR, Ka 


BLANCAS: E. bo KART 
JUEGAN LAS NEGRAS Y DAN MATE 
DIAGRAMA No 279 


BLANCAS: DR. M. VIDMAR 
JUEGAN LAS BLANCAS Y DAN MATE 
DIAGRAMA Nº 280 


NEGRAS: LABOURDONNAIS NEGRAS: AMATEUR 


do RY + 
Hm E 


SA 
á min” 
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Se ei [n 
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JUEGAN LAS BLANCAS Y DAN MATE 
DIAGRAMA Nº 282 


Y) vn K^ 
e mA A Á ES 
Y 
BLANCAS: DESCIHAPLULES 
JUEGAN LAS BLANCAS Y DAN MATE 
DIAGRAMA Nº 281 
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NEGRAS: X. 


de Y 
^ 22 2 
d SA n 


NEGRAS: AFICIONADO 


mi 


EI 


TE 
V Y Y 
ST, we 


BLANCAS ALERLINI 
JUEGAN LAS BLANCAS Y DAN MATE 
DIAGRAMA Nº 283 


BLANCAS. M. SEGUIN 
JUEGAN LAS BLANCAS Y GANAN 
DIAGRAMA Nº 284 


NEGRAS: XX NEGRAS: GUERRA BONEO 


E^ 
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K TÓ 
n Æ 
e "3 


Ø AT 
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BLANCAS: N.N. 
JUEGAN LAS BLANCAS Y DAN MATT 
DIAGRAMA Nº 285 


JUEGAN LAS BLANCAS Y DAN MATE 
DIAGRAMA Ne 286 
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CAPÍTULO III 


. ERRORES DE LA VISIÓN MEDIATA 


Hemos hecho lo posible por mostrar cómo sc piensa en ajedrez. 

Hemos explicado la relación de las jugadas entre sí. Tras ello hemos agrupado 
buen número de partidas en las que esa relación, orientada hacia el mate, aparece 
con caracteres muy notables, y, por lo mismo, muy apropiados para impresionar 
al estudiante a este respecto. Finalmente hemos agregado una cantidad apreciable 
de ejercicios, para cuya solución ha sido menester ejercitar esa visión mediata del 
juego. 

En todos los casos propuestos la visión mediata se orienta hacia el mate. En 
realidad, en ajedrez, la visión mediata puede ejercitarse hacia muchos otros fines; 
pero hemos escogido el caso del mate, pues es éste el fin último, y único 
indiscutible, del juego, y es menester que el aficionado lo domine bien antes de 
entrar en mayores sutilezas. Pero el asunto del mate aparece aquí como un 
elemento accesorio. Lo esencial es la relación, la combinación de jugadas en un 
plan y el conflicto de los planes que maduran ambos jugadores; se trata de lograr 
la capacidad de ver mediatamente, que st ahora se orienta hacia el mate, en 
capítulos posteriores deberá orientarse hacia la ganancia de una pieza, o de un 
peón, o de un mero tiempo, o de una casilla. La habilidad de un jugador se mide 
por tres factores: 1º La capacidad de su visión mediata. 2º El conocimiento de las 
posibilidades, debilidades y potencias de los diversos elementos del juego (lo 
concreto: las piezas; lo abstracto: líneas puntos, cadenas de peones, enroques, 
centros, etc., etc.), y 3º su capacidad de actualizar todo este conocimiento en cada 
jugada y formar un certero juicio de la posición, que conduzca y guíe su visión 
mediata. Con esto queda demostrado el alto valor que tiene adquirir una visión 
segura y clara del juego. 
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Estas razones nos obligan a no dejar este capítulo sin ocuparnos de las 
dificultades que ofrece la visión mediata del j Juego. 

Estas dificultades son de dos órdenes: la primera es la dificultad de llevar el 
análisis del juego más allá de unas pocas jugadas, y la segunda son los errores que, 
dentro de las jugadas que debieron ser vistas, se deslizan. 

La primera dificultad se vence poco a poco y pacientemente con la práctica. 
Los ejercicios que hemos indicado irán haciendo más fácil extender cl número de 
jugadas abarcado por la visión mediata. A lo largo de las páginas que seguirán, 
menudearán ejercicios que irán exigiendo una visión de más en más larga y 
extensa. La práctica regular y constante del juego se encargará de hacer el resto. 

Respecto de la segunda dificultad, la cosa es distinta. Es menest: ; trabajar y 
trabajar para evitar tales errores, que afcan tantas partidas y malogran tantos 
esfuerzos. 

Todo error es, en definitiva, una omisión. Al pensar en nuestras jugadas y sus 
respuestas, omitimos una o varias movidas que alteran todos nuestros planes. 

Así tenemos que, al considerar las posibilidades del juego, podemos encarar 
una jugada y la mejor respuesta del adversario, y encontrar una jugada propia, 
satisfactoria. Pero puede acontecer que juzguemos mal respecto de la mejor 
jugada del contrario, el cual disponga de otra movida inesperada para nosotros, 
y que puede serle ventajosa. 

Por esta omisión se orienta el juego en forma equivocada, y puede perderse. 

Ejemplo: 

Aquí el negro considera una jugada 
que le parece muy fuerte: 


2 — , Extá!; 7 า gxlá, B g8+; s 
8; 43 (único ก “ Á A ims n Í A 
e AS TAX S 

| d vp Sc? 7 pr 
NR E xfá Í AC J 

En su análisis, el negro Sd consi- 77 Øl Í „7 7 Y 

derar que asu sacrificio podía seguir otro Í ค JR EV 


DEN 
ES 


N 


SS 


sacrificio Ahora cl juego se presenta muy 7 H € 47) 

distinto a lo esperado. E JO A yu 40 
KY, UL GY T 

2. Á xd B xf2 (= J L M= 

3. Wxf2 exd5 DIAGRAMA Nº 28 

4. xf6 y gana el blanco 


Puede ser también que, al considerar “mi jugada” vea su mejor respuesta 
aparente y no encuentre réplica satisfactoria, réplica que, no obstante, un análisis 
más minucioso hubiera encontrado. Por esa omisión debe perderse la oportuni- 
dad de obtener ventaja, o de evitar desventaja. 
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Ejemplo: 

En esta posición es posible que el 
blanco considere que debe operar para 
eliminar el peón negro de f4, que inmo- 
viliza sus piezas; para ello pensará acaso 
jugar B fl. La maniobra So y luego 
2 ๐ 4 ๐ 25, le resultará impracticable, 
porque el peón de f4 impide Ag3. Sin 
embargo, en esta posición el blanco ne 
1. Ag3, y la partida siguió así: ..... 
fxg3, 2. BxhOG+ (la jugada omitida en 

7 el análisis), Bxh6;3. £xh6+, €2g8; 
ya 27 qa = 4. He8+, Àf8; 5. Hxf8++. 

Si el blanco no hubiese visto esa 
combinación, hubiese debido jugar una 
laboriosa partida inferior, cuyo resulta- 
do era bien dudoso. 

NEGRAS: GRAU Esta es la posición a que llegó, en un 


a FA ða determinado momento, una partida que 
2 J MÆ 
K Y Æ A Á 


jugué con las negras, contra Fernández 

Coria, que llevaba las blancas. Estoy 

4 Ú å ES 4 % atacando el peónbá, yt ernández Coria, 

H , 4 para defenderlo, jugó A c2, tratando de 

el ES Y ^ llevar su caballo a f5, posición muy 

EN nn. Y fuerte, pues no puede ser desalojado 

Se 1 

^ T 4 nal repliqué desarrollando un plan de 

ณ Á si MM 2 4 juego que meditaba al llevar el caballo a 

7 15, y que consiste en ponerlo en e5. 
D Y E Y DE EE ea A f7. 

mos de Ee la siguiente manio- 

bra:21. Ae2 (?), B xe4!; y si 22. fxc4, 

Axc4; 23. MA, Af2+; 24. Yg], 

Axdl; si 23. AÑ, Axd2; 24. Exc8+, €2h7! (no Ýf7 por B del!); 

ventajas posicionales, lo que se llama juego de posición, hemos dejado de ver 

jugadas muy sencillas, pero que no son propias de este juego. Suele pasar lo 

mismo a la inversa. Jugando para el ataque violento hay veces que lo más eficaz 

es efectuar una jugada pasiva, o de carácter puramente posicional, y se deja de ver, 


medianteg6, porque quedaría perdido o 
BLANCAS: V. E. CORIA Tanto la jugada de Coria como la 

25. Bxd2, Bxb4; etc. Siempre con gran ventaja. 
porque el cerebro trabaja en un tren de jugadas violentas, y las jugadas ajenas a 


> ZD 
ZØ 


DIAGRAMA Nº 288 


DIAGRAMA Nº 289 


muy débil el peónh6. A ese plan posicio- 
mía fueron erróncas, pues ambos dej a- 
He aquí un doble error muy típico. Ambos jugando para conseguir simples 
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la violencia resultan de más difícil concepción. 

Tenemos, pues, que los errores pueden ser omisiones de mi jugada o de su 
respuesta; pero todo esto resultaría poco o nada instructivo si la práctica no 
demostrase que esas omisiones, en general, pertenecen a determinado tipo de 
jugadas o se derivan de ciertas particulares posiciones. En virtud de estas 
circunstancias puede intentarse la exposición de las causas de los errores u 
omisiones que son más comunes. 

El juego de ajedrez es mucho más rico en posibilidades de lo que generalmente 
creen los jugadores, que tienden a considerar, en general, las posiciones mucho 
más claras de lo que realmente son. Es difícil que una posición perdida no ofrezca 
algunos ingeniosos recursos, y las posiciones ganadas es menester ganarlas. Suele 
decirse a este respecto que no hay nada más difícil que ganar una posición ganada. 
Llevando todo esto a consejo, podemos decir que el jugador no debe magnificar 
ni menospreciar la fuerza del ataque ni de la defensa, sean éstos propios o 
adversarios, porque acontece que: 

1º Una supervaloración de los factores defensivos de nuestro juego nos llena 
de una sensación de seguridad que muchas veces puede ser equivocada. 

2º Una supervaloración de los factores defensivos del juego adversario hace 
que no consideremos maniobras que pueden ser ventajosas. 

3 Una supervaloración de la fuerza de nuestro ataque hace que juguemos con 
confianza excesiva, sintiéndonos en una de esas posiciones en que “cualquiera 
gana”, cuando debe recordarse que, por lo general, una sola jugada equivocada 
puede significar la pérdida de la partida más evidentemente ganada; y 

4º Una supervaloración de la fuerza de su ataque nos lleva al defecto contrario, 
al de sentirnos perdidos en una de esas posiciones en que, según la gráfica 
expresión popular, “no hay nada que hacer” 


Estas cuatro apreciaciones determi- 


S Í Y sis) van un mismo fenómeno: el análisis 
má Er 2 insuficiente o fragmentario de la posi- 
2 A E De ción, y la consideración de los resultados 
es G 7 de ese análisis como legítimos. En unos 
á casos se cree que lo hallado es suficiente 
แม para ganar; en otros, que por más que se 
busque no es posible hallar nada mejor. 

Ejemplo: 


En esta posición, el blanco jugó 
a 1. AdS, y el negro piensa que Bxe4 es 
YY una réplica ganadora, porque amenaza 

Á. A xd5, y el caballo no puede retirarse, 
pues en tal caso Y xg2++. Luego, el blan- 
co debera contestar —piensa el negro— 
VI xcÁ, yentonces, jugando 2. ....., B xe4, 


nos aseguramos venta as. 


BLANCAS: J. MELER 


DIAGRAMA Nº 290 
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Y | 
ww 
Ze ip 7, 


m Dei 


BLANCAS: BLACKBURNE 


DIAGRAMA Nº 291 


DIAGRAMA Nº 292 


Este análisis no aprecia el valor z agre- 
sivo del juego blanco. La partida siguió 
así: 1. AdS, Mxe4? 2. À f8+! (la sor- 
presa 1), 2h7 (no E xf8, por Y xe4); 
3.2 f6+! (la sorpresa 2º), gxf6; 
4. Wf7++. La disyuntiva era, para el 
negro, perder la dama, como consecuen- 
cia de sus errores de visión del juego. 

En el diagrama Nº 291 vemos una de 
las posiciones en que “cualquier jugada 
gana”, según opina el jugador negro, 
que acaba de jugar 1...... , É c3, ata- 
cando la dama. Si 2. Mxc3, Mh2++. 
Sinembargo, el blanco ensaya un último 
recurso, y juega 2. PY d2. El negro repli- 
ca, 2. ...u.u., Bxd3. Esta jugada no ha 
requerido mayor análisis, pues la posi- 
ción está, según cl negro, tan ganada, 
que es innecesario mayor análisis. Las 
blancas no comparten, sinembargo, esta 
opinión, y juegan 3. H xf8+ (1° sorpre- 
sa), Vxf8; 4. Mh6 (2 sorpresa), 
A xh6, y la partida es tablas por ahoga- 
do; y silas negras hubiesen rechazado las 
entregas efectuadas, habría sido igual- 
mente tablas por jaque perpetuo. Si las 
negras no hubiesen tenido ese exceso de 
seguridad, habrían ganado la partida, 
pues viendo la amenaza blanca, habrían 
jugado 2. ....., Exd3, ganando. 

El exceso de confianza inhibe absolu- 
tamente la visión del juego. Véase la 
posición de Chigorin-Gunsberg en el 


diagrama No 292. 


Es evidente que el negro está perdido. El rey negro está a merced de las piezas 
blancas y esa situación debe terminar en mate. Así debió ser, pero Chigorin, 
influido por la excesiva confianza, jugó débil (empezando por Bd1+) y perdió 
la partida, que en la posición señalada estaba fácilmente ganada así: 1. Bacl, 


[5, 2. Wh4+, © d5; 3. Mc4++, y si 1....., £45; 2.e6+*, y mate a la 


siguiente. 


Todo le dicho se reduciría a un mero consejo sobre la necesidad de 
sobreponerse a toda consideración optimista o pesimista sobre la posición que si 


* De hecho 2. ....., afs prolonga la lucha; en cambio 2. Wf7+, ๕๐6) 3. MB, dí; 4. Mes ++. 
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bien es muy valioso como disciplina, y capaz de evitar innumerables errores, no 
ayuda gran cosa en la tarea de reforzar una visión vacilante y propensa a errores. 

Además, son muchos los errores que no se derivan de apreciaciones sobre las 
partidas, sino que tienen otros orígenes bien diversos. El excesivo optimismo y 
el exagerado pesimismo inhiben la visión, y una visión inhibida debe caer en 
errores. Pero hay casos en que la visión no está inhibida por esos factores y, sin 
embargo, falla. 

A veces estas omisiones responden a lo siguiente: 

Ante una jugada de ataque es necesario defenderse. Casi siempre esta defensa 
es directa. Esto nos habitúa a esperar sólo defensas directas, sin recordar que bien 
puede haber defensas indirectas, entre 
las cuales los contraataques son las más 
notables, 


7 
14” 


e 
ni s Yam 
viue 


SS 


Ejemplo: 


En esta posición, el blanco se decide 
a llevar un ataque, y juega 1. Yf5; pero 
no ha contado con la defensa indirecta 
bá! La partida fue así: 1. MES, bát; 
2. 2 ๐ 4, Lxh2+, ganando la dama. 


Otras veces acontece que a una juga- 


Afi 
Y) da de ataque se nos responde con una de 


M 
~ gd S a 
erensa, y que amos satisfechos con esa 


DIAGRAMA Nº 293 comprobación al analizar la jugada, sin 
observar otras amenazas que con ella se 
han hecho posibles. 


NEGRAS: LOEDEL 
Ejemplo: 


El negro ha jugado Yb1+, y el blan- 
co replica B dl, jugada obligada, pues 
hay que cubrir el jaque. Como conse- 
cuencia de ello el negro puede ganar el 
peón torre, y lo hace, sin suponer que 
con ello cae en una instructiva celada que 
tendió el blanco al permitir bl. La 
jugada B dl no es puramente defensiva, 
tiene dos intenciones y el negro sólo ha 
visto una. La partida siguió así: 1. ..... 


T = Wxa2; 2. Wg4!, g6; 3. ๐ 4, YY aá 
D D dE (única); 4. xf 74. (ganando la dama). 
DIAGRAMA Ne 294 Estos ejemplos, sumados a los vistos 


anteriormente, nos ponen frente d la 
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fuente principal de los errores que se deslizan en la visión mediata. 

En general las jugadas de ajedrez tienen un sentido unívoco, su intención gira 
alrededor de cierto plan; pero a veces ejercen dos funciones muy distintas, o una 
de sus intenciones es muy oculta; en estos casos, decimos que su sentido es 
equívoco. 

Además, casi todas las jugadas tienen una acción directa que se ejerce con la 
pieza que se mueve, y toda jugada de acción indirecta es excepcional. 

En resumen, entre las jugadas hay algunas que se presentan comúnmente y 
otras que sólo son posibles excepcionalmente tales los sacrificios, los dobles, las 
clavadas, los descubiertos, las coronaciones de peón con piezas menores, las 
situaciones de ahogado y perpetuo, etc. 

Ahora bien: el 99% de los errores que afectan a los análisis son omisiones de 
una o más jugadas excepcionales. 

Así tenemos que en nuestro primer ejemplo (Diagrama Nº 287), la combi- 
nación del negro a base de B xf4 fracasa, pues omitió considerar la contestación 
Axd5!, que es un sacrificio y, por lo tanto, excepcional. En el 2º ejemplo 
(Diagrama Nº 288) omitía jugar A g3 por fxg3, a pesar de que con esta jugada 
ganaba. La jugada que iba a ser omitida, Ag3, es también un sacrificio. En el 
tercer ejemplo, ambos adversarios han dejado de ver un sacrificio. Este diagrama 
ilustra sobre el alcance del término excepcional que aplicamos a una jugada, y 
demuestra que la excepcionalidad está en relación con el tipo de partida. En un 
juego de posición el sacrificio es excepcional, y en medio de un ataque furioso es 
excepcional una jugada tranquila, de espera, etc. En el 4º ejemplo (Diagrama No 
290), también se pierde por no ver sacrificios. En el Diagrama Nº 291 aparece 
algo más complejo, pues el blanco especula en una doble omisión: 1%, omisión 
de jugadas excepcionales (2 sacrificios), y 2%, en la omisión de considerar la 
posibilidad de arribar a una posición excepcional: el ahogado o el perpetuo. En 
el ejemplo 6º (Diagrama Nº 292) se ve al blanco atacar directamente al rey 
(Y d1 +) en lugar de atacarlo indirectamente con É acl, encerrándolo y evitando 
la huida. En el 7º (Diagrama Nº 293), es también una jugada excepcional la 
omitida. El blanco espera una respuesta directa, y recibe una réplica indirecta 
(b4). También el 8% ejemplo muestra lo mismo: la omisión de lo excepcional. El 
negro cree estar ante una jugada unívoca, y en cambio la jugada dl es 
equívoca: tiene dos intenciones, muy distintas entre sí, de las cuales la más oculta 
pasa inadvertida. 

Según esto, para depurar la visión y aumentar su agudeza evitando estas omisiones, 
el mejor camino es trabajar para dominar y manejar los elementos excepcionales del 
juego, de modo que no se los pierda nunca de vista en los análisis. 

Por estas razones, que consideramos suficientemente fundadas, nuestros esfuer- 
zos, en las páginas que siguen se reducirán a familiarizar al aficionado con las jugadas 
excepcionales, con lo que creemos colaborar de la mejor manera a reforzar su visión 
mediata del ajedrez, ayudándolo a que domine los recursos extraordinarios del juego. 
Para completar la acción de estos ejercicios es menester que el aficionado tome gusto 
en resolver problemas y finales, pues en estas composiciones se explota, de la más 
artística manera, esta faz ingeniosa del ajedrez. 


194 ROBERTO GRAU 


NUEVA SERIE DE EJERCICIOS 


RECURSOS EXCEPCIONALES PARA HACER TABLAS 

Completando en parte lo dicho anteriormente insertaremos ahora 21 posicio- 
nes de recursos excepcionales del juego. En todas ellas, uno de los jugadores, cuya 
posición parece perdida a simple vista, logra hacer tablas, ya por ahogado, por 
jaque perpetuo, por repetición de jugada, etc. 

Cada diagrama va acompañado de su correspondiente solución. No obstante, 
el aficionado que se sienta capaz, y aquel que ya sepa ajedrez, debe tratar de hallar 
la solución por sus proplos medios, tapando la parte donde explicamos las jugadas 
a realizar. 

Como algunos de los ejemplos son complejos estos ejercicios han de contri- 
buir al mejor dominio de la visión mediata del juego. 


TABLAS POR PERPETUO TABLAS POR AHOGADO 
NEGRAS: RECA H. RINCK 
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BLANCAS: RETI 


JUEGAN LAS NEGRAS JUEGAN LAS NEGRAS 
DIAGRAMA Nº 295 DIAGRAMA Nº 296 
?. y á V 
Lee Hc25 2. Bei Qh6; 1. LES, gxf5; 2. 203, b1- Mf; 


3. Hxh7+!, Yxh7; 4. We7+, 3. Bdl+, etcétera. 
Qh6;5. Mxf8+, Rh7;6. WE, 
&h6 y jaque perpetuo. 
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TABLAS POR AHOGADO 
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DIAGRAMA Nº 297 
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TABLAS POR AHOGADO 
NEGRAS: H. WOLF 
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BLANCAS: SCHLECHTER 


JUEGAN LAS NEGRAS 
DIAGRAMA Nº 299 


SOLUCIÓN DEL DIAGRAMA No 297 
1. B d6!, Mxd6 ahogado. 
DEL DIAGRAMA Nº 298 

SAC Hd2; 2. b8a- W, ÝYcl+!; 
a Oh, fár; 4.93, Mxf2+; 
5. hl, น ช้ [1+ tablas por perpetuo. 
Si 3. Mxcl ó 4. xb, tablas por 
ahogado. 


TABLAS POR PERPETUO 
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TABLAS POR PERPETUO 
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JUEGAN LAS BLANCAS 
DIAGRAMA No 300 


SOLUCIÓN DEL DIAGRAMA Nº 299 
Kg H c3; 2. b5, Bxel+!; 
3. Axel ahogado 
SOLUCIÓN DEL DIAGRAMA Nº 300 
V 
1. ท 5+, cb; 2. Zei: y ta- 
blas por jaque perpetuo o jaque con- 
tinto. 
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TABLAS POR PERPETUO TABLAS POR AHOGADO 
J. BERGER 
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JUEGAN LAS NEGRAS JUEGAN LAS BLANCAS 
DIAGRAMA Nº 301 DIAGRAMA Nº 302 
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JUEGAN LAS NEGRAS JUEGAN LAS NEGRAS 
DIAGRAMA No 303 DIAGRAMA Nº 304 
SOLUCIÓN DEL DIAGRAMA Nº 301 SOLUCIÓN AL DIAGRAMA Nº 302 


blok S xh2+; 2. Lxh2, Y hs; l. fá, 9 ๐ 7 2. fxg5, a5; 3. Gei 
3: Gel, Y xd4+ y tablas por jaque a4; 4. Yh4, a3; 5. g3 y ahogado. 
perpetuo, ya que si 4. Ef? Bel+; 

5. Afl, Bxfl+ y mate inevitable. 
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TABLAS POR AHOGADO 
PLATOFF 
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DIAGRAMA Nº 305 


SOLUCIÓN AL DIAGRAMA Nº 303 


1. Bf5+, Ve7; 2. Be, Ef, 
3. Bel! Lxel+;4.02h3,g]= A+; 


5. Gei, Ae2; RE] y tablas. 

Si 4. ....., gl=Y oH; ahogado. 

SOLUCIÓN AL DIAGRAMA Nº 304 

1. g4, hxg4; 2. h5, g35 3. hxg6, 
g2; 4. g7, gl=%; 5.g8 =Y, 
Wh1;6. Beat Mxe4;7. Wd5+ 
y ahogado. 


SOLUCIÓN AL DIAGRAMA No 305 


1. 4d3, Axd3; 2. 9 ๐ Acl; 
3. Bxb2,c1- M; 4. Bbl+, wa2; 


5. Ral+ y ahogado. 


SOLUCIÓN AL DIAGRAMA Nº 306 


1. Ad7+!, 
Lxg6 y ahogado. 


A xd7; 2. Qh8, 
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DIAGRAMA Nº 306 


TABLAS POR AHOGADO 
E. B. COOK 


NG 
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DIAGRAMA Nº 307 


SOLUCIÓN AL DIAGRAMA Nº 307 
1. Bb7+, £218; 2. H b5, cl=Y; 
3. 8c5+, Yxc5 y ahogado. 
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TABLAS POR AHOGADO 
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TABLAS POR GEN DE JUGADAS 


JUEGAN LAS BLANCAS 
DIAGRAMA Nº 310 


SOLUCIÓN AL DIAGRAMA Nº 308 


TABLAS POR AHOGADO 
H. RINCK 
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TABLAS POR AITOGADO 
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DIAGRAMA No 311 


SOLUCIÓN AL DIAGRAMA Nº 309 


l. Be8, bl=ÝY; 2. Bel, Wxel; 
3. 2 ๐ 2+, Axc2 y ahogado. 


1. Dep, Lxc6 (si ....., bxc6; 
2. Bb2, eic); 2. 8 42, Wxd2; 
3. axb7+, ¿2xb7 y ahogado. 
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DIAGRAMA Nº 312 


JUE 


TABLAS POR REPETICIÓN 
T. R. DAWSON 


Nobles jugando ajedrez. Ilustración del Libro di giuocho di scacchi, una versión 


italiana de Cessolis, impresa en Florencia en 1493. 
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TABLAS POR PERPETUO 
S. GOLD 
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DIAGRAMA Nº 313 


SOLUCIÓN DEL DIAGRAMA Nº 313 


1. Rd8+, Axd8; 2. Hcár, 
Ë d5 (si 2h8;3. Af7+, £298; 
4. Ah6+ y mate Filidor); 
3. Mxd5«, Qh8; 4. Af7+, 
£28; 5. AhG+ y tablas por 


perpetuo. 


SOLUCIÓN DEL DIAGRAMA Nº 314 


l. £283, H5 (sp Tous Sei: 
2. 82%64, € £2; 3. €3f5, Lxe2; 
4. Re6, 13; 5. 2xd6, Gei 
6. Les, Exhá; 7. £2f4 y ta- 
blas); 2. e4!, Gel: 3. eS!, dxe5 y 
tablas por ahogado. 


SOLUCIÓN DEL DIAGRAMA Nº 315 


1. Yh4+, WD; Whl+, Hf; 
3. Wh4+, B f2; 4. We4+, 
H de2; 5. Wb4+, etcétera. 
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RECURSOS EXCEPCIONALES PARA GANAR 


Presentamos ahora 25 ejemplos de recursos extraordinarios para decidir 
partidas. En algunos casos se trata de partidas jugadas, pero en la gran mayoría 
son finales compuestos, y que ponen muy de relieve la importancia que tienen 
las jugadas y la precisión necesaria para lograr el resultado esperado. 

Deseamos con estos ejemplos, así como con los anteriores y los que seguirán, 
reforzar lo que ya nos guió al elegir las partidas y diagramas dados anteriormente, 
esto es, familiarizar lo más posible al aficionado con la faz ingeniosa del ajedrez, 
con el fin de despertar y estimular su propio ingenio y al mismo tiempo su propia 
astucia. 

Todos estos ejemplos se ofrecen con su solución comentada, pero recomen- 
damos al aficionado que proceda como con los anteriores, o sea que tape las 
soluciones y trate de hallarlas con su propio esfuerzo mental. 


En esta posición no se alcanza a ver 
cómo podrán las blancas ganar. El negro 
tiene tres piezas menores, contra una 
torre y un peón, con el agravante de que 
el peón blanco está bajo los fuegos del rey 


E. AMELUNG 


negro, que en un solo salto lo atacará. Si 
se siguiera con 1. B há, el negro move- 
ría al rey, y después de £2c3, entregaría 
el alfil por el peón y quedaría con dos 
caballos contra torre, lo que es tablas. 
Pero el blanco ha visto que podrá entre- 


di LZ LAÐ 


G 


7 7 
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JUEGAN LAS BLANCAS Y GANAN 
DIAGRAMA Nº 316 


gar el peón poniendo en posición de A 


mate al adversario, para explotar luego la 
situación apartada de las piezas negras, y 
juega: 1. h7, &g7, 2. h8- YE 4! (para 
colocar al rey en la banda), Y xh8; 3. 
Y f7! (un fino detalle de ejecución, pues 
el rey desde f7 puede ir rápidamente a 
gô, desde donde se amenazará mate con B a8), £2 d8 (impidiendo B hátt); 
4. Ba? (amenazando Bh2++), Lc7; 5. € g6l. ¿Las (interrumpiendo la 
acción de la torre); 6. H c2, y mate inevitable en e8. 

En la posición del diagrama Nº 317, ambos bandos tienen igualdad de 
peones, pero el blanco puede explotar la situación avanzada de su peón “h”, 
tratando de quebrar la cadena de peones enemiga. 

A tal fin no titubea en sacrificar material, ya que el coronar un peón en dama 
es un fin promisorio. Es necesario apresurarse, por cuanto si el rey negro se acerca 
un paso, podrá apoyar el peón "f" cuando el de “g” lo provoque, y por eso gana 
mediante 1. g4!, fxg4; 2. f5 (quebrando la cadena para avanzar finalmente el 
peón torre), g3; 3. £2 (1! (si fxg6!, seguiríae3, obligando igualmente a Y fl por 
la amenaza de g2), e3; Á. fxg6, ganando. 
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MINCKWITZ La posición del DIAGRAMA Nº 318 es 
de un final compuesto: dama y alfil 
contra dama. En este tipo de posiciones 
casi siempre es tablas por la dificultad de 
evitar el empate por jaque perpetuo. 
Además hay un peón bastante agresivo 
en la columna “h”. El procedimiento 
Ae ganar es muy ingenioso; veamos: 

Wd7 (amenazando Wd8++ 
yi f744), H g3+ (sacando al rey adver- 
sario de su agresiva situación), 2. Qh7! 
Y xb3 (no es posible en otra forma evitar 
los dos mates antes enunciados); 
3. Md8+, € £7; 4. Wp8+, ganando la 
dama. 

Vemos aquí al blanco entregando 
una pieza, para ubicar a la dama adver- 
A. TROITZKY sariaen una diagonal desde donde pueda 


Se 7] permitir una combinación ganadora. 
Y) P J En el diagrama No 319 Ena al 
GJ’ 
Í FN m favorable, ya que tiene una dama contra 
7 a É e c d DL q < < 
A 


JUEGAN LAS BLANCAS Y GANAN 
DIAGRAMA No 317 


negro con una posición aparentemente 
torre y alfil. No es fácil ver cómo pueda 
ganar el blanco, pero la posición del rey 
negro en una diagonal negra, y en situa- 
ción típica de mate, permite al blanco 
idear una combinación. 

Hemos dicho que la posición era 
típica de mate. Es decir, si no mediara la 
acción de la dama, que toma la casilla d8, 
y el peón de g6 que puede cubrir el jaque 
del alfil, habría mate. ¿Cómo pueden 
eliminarse esos obstáculos una vez cono- 
cido el esquema de la posición de mate? 

1. 8 ๐ Yxc2 (si ..... , Yb8+; 

2. Lc7, Wf8 —evitando ZER. seguido de g3++—; 3. H c5 DE 
ur M xc5; 4. L.d8+, g5; 5. g3++);2. A d8+, g5 (ahora no es posible 
g3++, pero el blanco dispone de un recurso extraordinario):3. LLa5! (amenazan- 
do Lel++, y si gá, siempre e, d8++), M £2; 4. 4,07, Mf4+ (si Mel, g3++); 
5. g3+, y mate a la siguiente. 

DIAGRAMA Nº 320.—Es éste un final que encierra varias dificultades, a pesar 
de su aparente sencillez. Las blancas amenazan entrar a dama y deben tratar que 
la torre no pueda comer el peón, ya que esto daría margen a un empate 
automático, por quedar en el tablero dos reyes solos. La primera jugada es 


Ke 


do 
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evidente: 1. c7; a esto, las negras deben 5. M. KAMINER 
continuar con É dót. Las blancas de- 
ben j jugar, contra toda la lógica, 2b5, 
ya que si jugaran Qb7, seguiría B d7, 
fijando el peón, para luego capturarlo, y 
si jugaran $225, seguiría H c6, comien- 
do el peón d ganando el negro. El final 
sigue así: 2. Ýb5, Bd5+; 3. bá, 
B dár; 4. 2b3, E d3+; 5. Yc2 (re- 
cien ahora puede pasar a la columna*c”, 
por cuanto si lo hubiera hecho una 
jugada antes seguiría B dl y al entrar el 
blanco a dama, Bcl+, etc). Ahora 
parece que las negras están perdidas, 
pero disponen de un recurso extraordi- JUEGAN LAS BLANCAS Y GANAN 
nario, en que si el blanco no estuviera DIAGRAMA No 319 
prevenido contra el mismo, caería; jue- 
ga: 5. ....u., Bd4!;6. c8= B !! El recur- 
so ingenioso y la réplica exacta. Sí las ป 
blancas hubieran entrado a dama, ha- 
bría seguido Ë c4 +, y contra Y xcá las 
negras quedarían con el rey ahogado, y 
sería tablas. 

El resto es simple y bonito: 6. . 


H a4 (para evitar Ba8++); 7. 2631, 


7 Ce A 
amenazando la torre y Ecl++, y las SC y í 


blancas ganan. 

DIAGRAMA Nº 321.— En esta posi- 
ción las blancas, aparentemente, sólo 
pueden aspirar a un empate por jaque 
perpetuo, ya que el negro amenaza 
Bel++, y si éste se evitara con Mas, 
entonces fl =W ++. El secreto de la vic- 
toria sería obligar a que el rey negro fuera 
a la banda del tablero, mediante jaques 
de dama, y esto es imposible, pero el 
blanco dispone de un recurso notable 


JUEGAN LAS BLANCAS Y GANAN 
DIAGRAMA Nº 320 


que le hará ganar. 

Juega 1. c8 y pide caballo! (único para ganar), €2e8 (si Yd8 seguiría 
Yf xd34 y luego W xe2, ganando); 2. Wg6+, 218 (no Y d8 por Yfxd3 con la 
variante antes mencionada); 3. MfG+, Zu (si Qe8, We7++); 4. ๕ ๐ 7+, 
217; 5. Ug6+, Qh8; 6. Wh6 o Y g8++. 

Como se ve, a no mediar el recurso de coronar el peón en una pieza menor las 
blancas no habrían podido ganar. 


204 ROBERTO GRAU 


LABOURDONNAIS DIAGRAMA Nº 322.—En esta posi- 

Y 77/7] ción las blancas parecen estar absoluta- 
"r I 5 PLA mente perdidas. El negro tiene gran 
RO TJ ventaja en material, y amenaza B c3+, 

Y) E H Y) seguido de &b2 y coronar un peón. 
8 Ø D J Pero ya hemos dicho que en ajedrez no 
Í Tu =. siempre se está tan perdido como parece. 


Este ejemplo es, a ese respecto, lumino- 
Y jemp , P , 
Í TT > so. El blanco tiene al rey adversario en 


^ TÍ posición de mate, mediante Ab3 y A c2. 
T OÆ 2 dá E, Ambas casillas están tomadas por piezas 
(7, . 

Y YY X X TÍ enemigas, pero ya este hecho puede en- 

Y) £ Y Y gendrar un plan tendiente a explotar 
rápidamente esa amenaza. 

JUEGAN LAS BLANCAS Y GANAN El procedimiento es el siguiente: 

DIAGRAMA No 321 1. Bh3! (evitando BG y además, 


sacando la torre del ala del rey, para 
preparar la genial maniobra de obstruc- 


K. BETHING ción), É xh3;2. f3! (imprescindible para 
7 7 ] evitar un eventual jaque en la primera 
A 7/7] línea, en el momento crítico), E xf3; 


TA | TA 3. A, d3! (la clave de la victoria). Una 
7 z jugada de problema. Si el alfil es captu- 


LAÐ 777 

á M TÐ ø rado con la torre, queda obstruida la 
7 "AZ Y | acción del alfil negro sobre el punto c2, 
^ E " " SS, 7 y si se captura SE el alfil, la de la torre 
í e Ø ; sobre el punto b3, y en ambos casos, 
4 Á mate. Sí la torre no estuviera en la co- 
lumna alfil, habría un jaque salvador en 

hl. 

DIAGRAMA Nº 323.—En la posición 
Y de este diagrama, las blancas están, en 
cuanto a material, perdidas. El alfil de- 
tiene al peón libre de la columna “a”, y 
la torre puede detener al de la columna 
“e”, apenas éste avance. Si e7, seguiría 
Be3, seguido de À xe7 y las blancas no D Gë la menor chance de victoria. Es ésta 
otra posición de obstrucción, similar a alguna de las que ya hemos considerado. Si se 
lograra que, al detener un peón, la pieza que lo detiene obstruyera la acción de la otra, 
el final se podría ganar coronando un peón en dama. 

La solución es de encantadora elegancia, y simple: 1. AL (entregando elalfil para 
crear la posición de auto-obstrucción), Lxf2; 2. e7, Be3 (única para evitar la 
coronación del peón); 3. a7, y la torre, al detener el peón “e”, ha obstruido la acción 
del alfil, ganando las blancas, por cuanto coronan un peón, dando mate. 
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Diagrama Nº 324.—Es éste un final 
notablemente instructivo. Las blancas 
tienen una dama y un alfil, pero total- 
mente anulados para impedir la corona- 
ción del peón “f”. El rey negro está en 
posición de mate, pero aparentemente 
muy bien defendido por las piezas que lo 
circundan. Sin embargo, hay un proce- 
dimiento para ganar, y para llegar a la 
victoria es necesario entregar el alfil y la 
dama ¡para dar mate con el peón de c5! 

Veamos: 1. £2b8 (como la posición 
es apremiante, las blancas entregan sus 
piezas para eliminar la poderosa torre 
que tanto defiende), É xb8 (única para 
evitar Wa7++); 2. Yc7 (amenazando 
Yxb8++) H xb6 (forzada); 3. cxb6, 
fI=%, 4. b7+, La7; 5. b8- YE ++. 

Diagrama Nº 325.— Este es un no- 
table ejemplo de recurso extraordinario, 
pero sumamente instructivo, ya que es 
una de las grandes sorpresas que a menu- 
do depara el ajedrez. Las negras tienen 
una pieza menos, pero han fijado el alfil 
de g3, que aparentemente no tiene salva- 
ción, ya que está vulnerado por la pode- 
rosa acción coordinada de la dama y una 
torre. 

Sin embargo, existe una defensa ga- 
nadora en virtud de las posibilidades que 
ofrece la situación del rey negro bajo los 
eventuales fuegos de jaque en la diago- 
nal. 

La maniobra es así: 1. Y g2+, $227; 
2. &,b84!, Yxb8 (i B xb8 seguiría 
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Y xg6); 3. H f8+, La7 (si Bxf8+, YYxgG); 4. E xg8 ganando. 

El diagrama N 326 ofrece una posición también muy confusa para afirmar 
que el blanco puede ganar, y, menos, rápidamente. Hay un peón pasado en c5, 
pero la torre negra, ubicada en c4, impedirá el avance del mismo y luego los 
peones del ala de la dama se tornarían muy peligrosos para el blanco. 

En definitiva, para pretender ganar, las blancas debieran anular la torre 
enemiga, y el blanco encuentra un procedimiento aleccionador, entregando la 
torre, para luego copar la del adversario y ganar con el peón pasado. 
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1. Bh5, Ac4; 2. Ah4!, Axhá4 
Ja (si Qb4, E xc4+ seguido de c6); 3. g4 


Sch i 
Y E "e" (encerrando la torre), h5 (para liberar la 
torre);4. 2 p3 y el peón de c5 se corona 

ix E SUS vz en forma EE 

p" VI e La posición del diagrama Nº 327 es 
V o también instructiva y muestra otra inte- 
MA J ag resante posición. 
A7 f see El negro tiene ventaja material, pero 
MA Y en cierto momento las piezas han de 
Ý y = 1 Y verse anuladas en su acción mediante 
% 4 sucesivas entregas de los caballos. 
ees Veamos la solución: 1d7, Bd3; 
2. Ad4!, Exd4; 3. a7 (al ubicarse la 
torre en dá se ha anulado la acción del 
alfil que corre por las diagonales negras), 
x e (impidiendo la coronación del peón 
, pero las blancas disponen de un 
nuevo recurso); 4. AdS!!, y ya no es 
posible evitar que se corone uno de los 
dos peones, y luego haya que entregar 
una pieza por el otro. 

Otro ejemplo bonito es el del diagra- 
ma Nº 328. Las blancas tienen una pieza 
menos y el rey no está en posición de 
mate, que aparentemente puede ser ex- 
plotada sin embargo, la dama está en la 
misma diagonal que el rey, y esto unido 
a una probable posición de mate con el 
caballo, engendra la siguiente maniobra 
ganadora: 1. Ya3+!! (sencillo, „pero de 

JUEGAN LAS BLANCAS Y GANAN una elegancia extraordinaria), Y xa3 (si 

DIAGRAMA Ne 326 el rey se moviera seguiría Ý xe7); 

2. Ac2++. Las piezas negras le quitan 

al rey negro dos casillas, y la única válvula de escape (b4) está tomada por el 
caballo que da el jaque. 

DIAGRAMA Nº 329.— Otro interesante ejemplo de recurso extraordinario para 
vencer. El blanco gana especulando en la posición de mate del rey negro. Para 
lograrlo, debe realizar una serie de sacrificios que, al impedir algunos jaques, 
faciliten que el mate sea dado por el caballo en c2 o b3!. 

1. ๕ 04 (amenazando L,c3++), dá (única para impedirlo); 2. &c6!! (ini- 
ciando la maniobra ganadora), Wxc8 (si Wa6 o Mad seguiría Axdá ganando); 
3. 4, c34! (el segundo sacrificio para que el peón negro, al obstruir la acción de 
la dama, permita que el caballo amenace mate inevitable), dxc3; 4. A dá y el mate, 
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mediante À c2 o Ab3, es inevitable. 

DIAGRAMA Nº 330. —Los finales 
de dama y torre son siempre muy 
difíciles. En la posición del diagrama 
hay evidentemente la posibilidad de 
dar jaques. Esto, unido a la situación 
de la dama negra, facilita una combi- 
nación muy agradable e instructiva. 
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Para ganar debe colocarse mediante 
jaques el rey en la columna “b” o la 
diagonal h1-a8, para, al dar jaque al 
rey, ganar la dama. Para lograrlo, 
primero es imprescindible sacar la 
torre de la defensa de la dama y el 
procedimiento es instructivo. 
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1. Wf4+, Ýc3:2. Bxc5+!, Bxc5; 3. Mela, 244; 4. Me3+, ชั 2 ๐ 4 (si 
€ d5 seguiría YT [3«, ganando la dama); 5. Wd3+, & b4; 6.Mb1+, y se gana 
la dama. 

DIAGRAMA Nº 331.—Es otro tipo de posición. Las blancas ven que tienen un 
peón atacado y de difícil defensa, ya que si f6, seguiría gxf6 y luego Ads, 
ganándolo. Wolf tiende una especie de celada, que es todo un brillante recurso. 
Juega £ h4 (provocando la captura del peón por la amenaza ulterior de un jaque 
doble en d4), Axf5?; 2. Axd8, Adá+; 3. Y d3, A xb5; y las negras han 
ganado el peón. 

Sin embargo, el caballo de b5, aparentemente tan ágil, está absolutamente 
perdido, mediante la maniobra que sigue: 4. a4, Aa3 (única); 5. Le7, Abl; 
6. Qc2, copando el caballo. 

Sumamente instructivo es el recurso ganador que brinda el DIAGRAMA Nº 332. 
Las negras amenazan coronar el peón en dama y aparentemente no hay forma de 
evitarlo. Las blancas especulan sobre un eventual jaque con el peón “b” para 
luego, ganando un tiempo, ubicarse con el rey en b2 y ganar con el peón “h” 
Veamos: 1. 8154, Ýb4; 2. Baal MxaS; 3. bás! (con gran sencillez, 
mediante un ingenioso recurso de sacrificio, el blanco ha eliminado la fuerza 
agresiva del peón avanzado), Zxb4;4. & b2, Yc4;5. h5, 2 d5;6. h6, Ne6; 
7. h7, Qf7; 8. h8=ÝY, ganando. 

DIAGRAMA Nº 333. Este ejemplo se aparta un poco de los que hemos venido 
estudiando, ya que la posición es favorable para el negro, y el blanco no gana 
matemáticamente, sino por medio de una celada. 

No obstante, es un recurso extraordinario y muy instructivo. Se llega a una 
posición típica de mate (ver diagrama Nº 208) mediante una jugada de doble 
intención aparentemente errónea. 

Las blancas juegan H xa7, y las negras replican bót (lo justo era 
previamente Axf5); 2. GE Y xa7 (el exceso de gula y el no tener en cuenta 
las amenazas adversarias ocasionan la pérdida del juego; aún ahora era bueno 
S. x(5. El mate, es en este momento, inevitable, por medio de un procedimiento 
que ya conocemos); 3. 2 ๐ 7+, Ýh8: 4. Mxh7+!, &xh7; 5. Bhl++. 

El sacrificio inesperado es uno de los recursos más espectaculares y habituales 
para decidir partidas aparentemente perdidas. La posición del DIAGRAMA Nº 334 
es muy instructiva. Las negras están amenazando Yhl++. Para evitarlo, una 
vista poco afinada sólo recurriría a entregar la torre por el alfil, llegando a un final 
con dos peones menos, que podría ser tablas. 

Pero el blanco tiene la partida ganada, mediante un sorprendente método, que 
prueba que nunca hay que supervalorar en ajedrez la gravedad de las amenazas, 
y que siempre debe confiarse en los recursos de la propia posición. La solución 
esasi: 1. Yc2 +, &2d8 (si 1. .... Ý d7; seguiría otro notable sacrificio:2. Ba7!, 
Mxa7; 3. Wh7+, ganando la dama); 2. YI h7! ! (magnífica jugada, que 
significa la entrega de la dama; las blancas amenazan B xa8+, seguido de YYh8+, 


o simplemente Yh8+, seguido de xa8), YYxh7; 3. B xa8+, seguido de B a7+, 


ganando la dama. 
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DIAGRAMA Nº 335.— Ofrece un notable final compuesto, original del famoso 
compositor A. Troitzky. Las blancas amenazan coronar un peón en dama en dos 
jugadas, y, para un aficionado de escasa experiencia, las negras están absoluta- 
mente perdidas. Sin embargo, hay un recurso magnífico para hacer tablas, que 
encontrará un jugador de regular valía, y un fuerte aficionado demostrará cómo, 
a pesar de este recurso de ahogado, las negras pierden mediante una maniobra 
excepcional, que pone en evidencia la notable variación de recursos del ajedrez. 
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Veamos la solución: 1. d7 (amenazando entrar a dama. No hay cómo 
evitarlo, pero el negro, que entiende de recursos extraordinarios, busca un notable 
empate por ahogado), f2! ; 2. Axf2; B g3+! (entregando la torre para explotar 
una probable variante de ahogado del mismo tipo de las que observamos en los 
diagramas del 295 al 315, pero ahora veremos cómo esa esperanza se desvanece); 
3. L xg (única para ganar. Si el rey se mueve, seguiría É g8), Ac5! (el secreto 
del supuesto empate); 4.d8 (pide alfil)!!, y las blancas ganan teóricamente. 

Si en lugar de pedir alfil las blancas pidieran dama o torre, seguiría Ae6+, y 
si Axe6, ahogado. Si en lugar de dama, torre o alfil el blanco pidiese caballo, 
seguiría 2 ๐ 4+, y luego A xg3, igualmente tablas, por cuanto dos caballos y rey, 
contra rey, nunca dan mate. 

DIAGRAMA Nº 336. El final de Troitzky es igualmente aleccionador y muestra 
una nueva variación de la obstrucción como base de recursos excepcionales para 
ganar partidas aparentemente perdidas. 

En esta posición parece que la torre y el alfil, que tan ágiles son, bastan para 
detener los peones blancos, pero se verá otra vez cómo se construye una posición 
geométricamente similar a muchas de las anteriores: 1. c7, h3; 2. bxa6, 
tLe4+ (única maniobra para evitar la coronación del peón “a”, sin permitir la 
coronación directa del peón “c”) 3. Qcl (si el, seguiria Be2+ y luego 
H e8), Á f5;4. a7, 8c2+;5. Qdl, Le4;6. A có! (la jugada de obstrucción 
que hace inevitable la coronación de un peón). Se observará que en todos los casos 
la pieza, para obstruir, se coloca en el punto de coincidencia geométrica de las 
piezas enemigas. 

DIAGRAMA Nº 337.— Este es un final muy instructivo Las negras amenazan 
coronar un peón, y no es fácil ver cómo puede ser esto evitado. 

Las blancas a su vez pueden entrar a dama, pero como las negras capturan el 
caballo, el final de alfil y dama contra dama y peones es absolutamente tablas. 

El recurso aquí empleado para vencer es otro tipo de obstrucción. Se trata de 
ubicar el rey en la diagonal o línea donde se corone la dama adversaria, para luego, 
mediante un jaque, ganarla. La idea es muy usual, pero el procedimiento es muy 
complejo y obliga a apelar al excepcional recurso del sacrificio total de las piezas 
ahora vivas, para vencer. 

Veamos: 1. Ae2 (amenazando Ag3+), Yxe2; 2. L£dl+, RP (o Ze3); 
3. À f3! (provocando la ubicación del rey en la diagonal geométricamente 
peligrosa), Y xf3; 4. b8=M, h1- M; 5. Wb7+, ganando la dama. Si 2. ..... Å 
Y xd1; igualmente se entraría a dama. y luego seguiría Yb1+. etcétera. 

DIAGRAMA No 338. — Corresponde a una partida jugada entre los maestros 
Cohn y Duras. Las negras amenazan Y g2++ y xg3+, en ambos casos con 
serias dificultades para hallar el blanco una defensa satisfactoria. 

Duras busca y encuentra un recurso magnífico, que le permitirá ganar la dama 
adversaria. Para ello, sabe que debe ubicar al rey en la columna o diagonal 
geométricamente coincidente con la dama, como hemos visto en otros ejemplos, 
y juega: 1. Bxh7+!, &xh7; 2. We7+, 2 86 (si Qh6, B h8+ gana la dama); 
3. B g8+, Y f5 (y ahora se ha logrado la posición buscada, pero surge el 
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DIAGRAMA Nº 338 


obstáculo de que, contra Yt d7+ seguiría 2 ๐ 6, y esto ocasiona un nuevo y 
elegante sacrificio ganador);4. B xg5+, Bxg5 (si xg5, Hd7+, etc.); 5. W g7+ 
(obligando al rey a ubicarse en la diagonal, o columna fatal), €2h5 (o & f5); 6. 
Wh7+ ๐ Ë d7«4 respectivamente, ganando la dama en ambos casos. 
DIAGRAMA Nº 339.— Esta es también una posición de una partida jugada, que 
ensefia como la rapidez en la ejecución permite decidir partidas aparentemente 
laboriosas. Las negras atacan la torre agresiva de c7. De no ser así, las blancas 
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podrían jugar YYh5, con mate inevitable. Este plan ganador, aparentemente 
tronchado, permite a las blancas idear la siguiente combinación para decidir la 
partída mediante un mate instructivo y típico: 1. AdS! (la jugada clave), cxd 5; 
2. Bxh7+, Lxh7; 3. Yh5+, © g8; 4. B ๐ 7, y el mate es ahora inevitable. Es 
de mencionar la rapidez en la ejecución de la maniobra que ha proporcionado la 
victoria al blanco. 

Diagrama Nº 340. — Este ejemplo es también instructivo. Servirá para que 
el aficionado estudioso observe cuántos y cuán variados son los tipos de recursos 
excepcionales que ofrece el ajedrezen posiciones aparentemente peligrosas, y para 
que el jugador se familiarice con la parte ingeniosa del j juego. 

Las negras tienen aparentemente una sólida posición y sin embargo están 
perdidas, mediante una jugada espectacular, de problema: 1. A d6!! (defendien- 
do la dama y entregando el caballo en tres formas distintas, pero no puede ser 
capturado. Si cxd6, seguiría Yf7++. Si Wxd6, Wf b3« y mate en dos, y si 
E xd6, Be8++), dxc3+; 2. Ý hl, h6; (si Mxb7, 3. Axb7, c2; 4. AxaS, 
À dl; 5. B ffl, etc.); 3. Yd5+, Ýh7; 4. Me4 (amenazando sacar la torre de 
f5, con un descubierto ganador), £298; 5. Me6t, Qh7;6. B f6! (amenazando 
E xh6+ y Mf7++), B hf8; 7. Wf5+, £298; 8. Bxf8+, H xf8; 9. Mxf8+ 
(rematando mediante un nuevo y definitivo sacrificio el encuentro), Y xf8; 


10. B e8++, por la acción del caballo de d6! 
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OTROS ERRORES 


"T RASPOSICIONES 


Suelen deslizarse en las partidas de ajedrez errores de un tipo muy distinto al 
que hemos analizado y sobre los cuales creemos oportuno decir algunas palabras, 
por cuanto son muy comunes. 


Tenemos en primer lugar las llamadas trasposiciones. 


El jugador medita sus jugadas en el tren conocido: mi jugada, su respuesta, 
mi jugada, su respuesta, etc., y arriba así a una serie de jugadas propias que 
conducen al fin que persigue. Suele acontecer en estos casos que se ejecuta esa 
serie, alterando en algún punto el orden en que las jugadas debieron ir; muy 
comúnmente se ejecuta como primera jugada la que se había pensado como 
segunda, y en otros casos, esta alteración se produce posteriormente. Estas 
trasposiciones de jugadas suelen tener funestas consecuencias, y sólo pueden ser 
evitadas con la práctica asidua del juego. 

Si la partida es de interés, conviene C. DORASI I 
también rehacer rápidamente la serie de 
movidas antes de efectuar cada una de 2 E 
ellas, para asegurarse de que en cada caso d 2 iz Í as เม ง A 
se hace la jugada meditada y también, 
asimismo, de que las jugadas del adver- A77 46 4 J] 


sario toleren la prosecución del propio K HH A J Y 
" A 


plan trazado 


En el DIAGRAMA No 341 se da un Y TÍ =" 


ejemplo de la importancia que para el 


desarrollo del juego tienen las trasposi- 7 ve Tu 
ciones. Y A7 
J 


Es ésta una posición sumamente ins- 
tructiva que podría servir de ejemplo a 
varios temas distintos. El blanco tiene 
dos torres, contra una torre, un caballo y 
un alfil. 

Existe una amenaza de mate en e8 
que el caballo de fG anula. Asimismo, el blanco conoce algunos detalles 
característicos de ganancias de material de los que hablaremos más adelante, y 
desea explotar la situación avanzada de sus peones de d6 y a6, ya que en un final 
estaría perdido. 

No es posible jugar axb7 por la amenaza de Bal++. Entonces el blanco 

analiza la siguiente combinación: 1.8 c8!, B xc8; 2. H e8+! (magnífico segundo 
sacrificio hecho con el propósito de efectuar más tarde d7 atacando simultánea- 
mente la torre y el caballo, ganando), Axe8; 3. d7!, Ad6; 4. dxc8- 4, Axc8; 


5. axb7, atacando el caballo y para seguir con b8= en caso que éste se mueva. 


JUEGAN LAS BLANCAS Y GANAN 
DIAGRAMA Nº 341 
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El raciocinio del jugador blanco es de notable exactitud y la combinación 
hermosa y tentadora. La idea medular de la misma es entregar ambas torres en 
e8 y c8 para obligar a ubicar las piezas adversarias en situación de ser atacadas 
simultáneamente con el peón dama y valorizar esos peones, a primera vista poco 
eficaces. 

En el análisis que el blanco efectúa ante la evidencia de la victoria, el jugador 
cree que para poner las piezas indicadas en la posición requerida es indistinto el 
orden de las jugadas intermedias de la maniobra que va a efectuar, y juega 
1. Re8+, por cuanto a primera vista es aún más inmediata, ya que da jaque al 
rey adversario. 

Sin embargo, esta jugada no sólo no es igual, sino que pierde la partida 
después de 1. Re8+?, Axe8; 2. À c8, E xa6!; 3. Ý g1 (para evitar el mate en 
al), B xd6; defendiendo el alfil atacado, ganando. 

Asimismo puede producirse este error por equivocación material. El jugador, 
un tanto emocionado por la combinacion en sí, y un tanto mareado porel análisis 
completo de la variante, realiza la segunda jugada del mismo, en lugar de la 
primera, y ocurre que, en lugar de ganar, pierde. 

Por una razón o la otra, a conciencia o inconscientemente, la trasposición de 
jugadas resulta fatal y ocasiona una injusta derrota. Es éste uno de los obstáculos 
con que suele tropezar el jugador cuando no domina completamente la visión 
mediata del juego. 


El ejemplo que damos ahora tiene un 
NEGRAS: CAPABLANCA valor realmente excepcional, no por lo 


qu 


que significa, sino por cuanto es uno de 
los errores históricamente más extraor- 
-«dinarios de los tiempos modernos. 
Capablanca, “the perfection in chess”, 
como con enorme justicia fue bautizado 
por varios maestros, en el torneo de Carl- 
sbad de 1929, frente a Saemisch en la 
posición del diagrama, incurrió en una 
falta gravísima, que, sin embargo, tiene 
explicación. 
El plan, en este momento, para el 
, negro, es jugar Í......, ER ak más 
ma ZÀ tarde continuar con «ล 6 y 225, ata- 
cando el peón doblado de las blancas de 
c4. Capablanca creyó haber ya efectua- 
do la primera de estas jugadas, y jugó 
1. ....., ¿226??, alo que Saemisch siguió 
con 2. Wa4, atacando simultáneamen- 
te el alfil de 26 y el caballo de c6. No es posible a esto continuar con 2. ..... ; 


A a5, por cuanto al haber omitido el enroque, que es la jugada previa del plan, 
el caballo está “clavado” por la situación del rey. 


7 
A 
2 


BLANCAS: SAEMISCII 
JUEGA EL NEGRO 
DIAGRAMA Nº 342 
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Es por lo tanto obligatorio jugar contra2. Wa4, Di como jugó Capablanca, 
pero a esto siguió 3. d5, ganado el caballo. 

Es éste un error mecánico. Muchas veces se realizan en la apertura jugadas 
partiendo de la base errónea de que se han ejecutado otras movidas previas. En 
todo momento, y con mayor intensidad en las posiciones muy familiares, el 
jugador debe proceder con la máxima atención, y no confiar en la memoria, o en 
la primera impresión. 


ANÁLISIS DEFECTUOSOS 


Otra fuente de errores graves se encuentra en la dificultad que tiene la mente 
en seguir fielmente las alteraciones que se producen en la posición por razón de 
la evolución que sufren las piezas con el análisis mental. 

Las posiciones anteriores, la inicial sobre todo, por razón de su existencia 
objetiva ante la vista del jugador, tienen una tendencia pronunciada a persistir. 
Si inicialmente el juego es muy seguro, tenderemos a creer que sigue siéndolo a 
pesar de que por la evolución de las piezas haya perdido su seguridad. En general 
se cuenta siempre en esos casos con poder efectuar una movida muy importante 
para nuestros planes, sin observar que, por razón de los cambios previamente 
efectuados, esa jugada no será factible en el momento requerido. Otras será un 
caballo, una torre u otra pieza cualquiera que debía moverse y resulta haber 
quedado clavada, o un alfil que debía accionar en una diagonal que ha quedado 
obstruida y que no obstante se persiste en considerarla como libre; otras veces un 
jaque que se hace posible y altera los planes; en otras, una pieza viene a defender 
el punto atacado, el que, sin embargo, se sigue considerando indefenso, y otros 
muchos cuya enumeración sería prolija e inoficiosa. Pero en todos los casos la 
característica mental es la misma. No se tienen en cuenta las jugadas previas, y 
se cuenta en cierto momento una jugada que resulta imposible o perjudicial. 

Daremos tres ejemplos de estos errores, pero nada podemos hacer para 
colaborar a su desaparición, pues esa tarea depende absolutamente del aficionado, 
que debe acostumbrarse a pensar con exactitud. Para ello deberá analizar con 
serenidad sus movimientos y procurar ver más bien dos jugadas o tres con 
precisión que no muchas inciertamente. Ademas, será provechoso practicar lo 
más posible el análisis mental de posiciones, esforzándose en ver con claridad las 
posiciones resultantes. Al analizar o reproducir partidas de maestros o de expertos 
jugadores, si el comentarista señala variantes que pudieron producirse, conviene 
que se esfuerce también en seguir el curso de esas variantes mentalmente, leyendo 
las jugadas y mirando el tablero, pero sin mover las piezas. Pero como quiera que 
este ejercicio es bastante difícil, debe efectuarse únicamente cuando esos análisis 
no excedan de tres jugadas. 
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NEGRAS: N.N. Esta es una posición típica de una 


Av dv variante de la apertura Ruy López. El 
Y) 


negro acaba de entregar un caballo en f2, 


Væ V å Ú à que las blancas han capturado con la 

7 dama, do la : aza de ¿2 g3, 

im e =. Í pues confían en una bonita combina- 

ión de mate. Ve: : 1......, ; 

Bam m Í a] 0 E 

J ÁV TJ MÚ Tres son las piezas que, armonizando 

lón, d í : k 

7 RS e Í me ก 0 A 

rá CH " E Á Y esto se agrega la situación del alfil dama 
A 


negro, que al interrumpir la acción de las 
VE f ili l D e re d | 
DÐ torres facilita la intromisión de la torre 
en e8. 


Í 3 


BLANCAS: X.X. ) | 
JUEGAN LAS NEGRAS Bien; las negras jugaron en este mo- 
DIAGRAMA Ne 343 mento l. ..... , A h2+, con doble inten- 


ción. Las blancas creyeron que sólo en- 

trafiaba el infantil lance de capturar la 
dama si seguía 2xh2, y jugaron eludiendo la pérdida de la dama con 2. €2f1, 
aparentemente con la misma amenaza anterior. 

Ahora las negras entraron en la aparente celada del blanco, y jugaron 2. ....., 
À g3. Éste, que ha visto que fundamentalmente la posición básica de sus piezas 
agresivas no ha variado, jugó inmediatamente 3. Yxf7+?, a lo que el negro 
continuó con Bxf7+, poniendo en evidencia su segunda intención al jugar 
135 S h2+; colocar al rey en la misma columna de la dama para dar este jaque 
salvador. 

Este error, grosero aparentemente, es bastante común. Muchos jugadores no 
reparan en las amenazas del adversario ni en las pequeñas variaciones de la 
posición, que a menudo suelen ser —como en el presente caso— fundamentales. 

Una simple alteración de jugadas de apariencia intrascendente puede variar 
totalmente el curso de una partida. A todas las jugadas del adversario hay que 
buscarles o atribuirles más de una intención. Hay que desconfiar permanente- 
mente de las amenazas muy aparentes, y reanalizarlas después de cada jugada. 

El que sigue es un error de persistencia de la posición: 

La posición del DIAGRAMA Nº 344 corresponde a una partida disputada entre 
dos notables maestros del siglo pasado, y tiene, por lo tanto, el valor de haber sido 
vivido el grave error de análisis cometido. 

Las blancas están especulando con la posición de la dama negra bajo los fuegos 
indirectos de la dama blanca. Hay un peón entre medio, pero ese peón defiende 
aotro, detalle importante, pues las blancas, capturando este peón lo ganan, ya que 
no es posible, aparentemente, si 2 xcá, dech, a causa de Y xb7. 

Sólo un inconveniente tiene este plan para el análisis defectuoso de Steinitz: 
la amenaza de H xdl++, después de M xb7, y entonces piensa que bien puede 
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cambiar primero las torres, y juega así: 
1. Axc4?, dech: 2. B xd8, Axd8 (si 
Y xf3, Bxe8+, y luego gxf3, etc.); 
3. Y xb7 y ahora Axb7. El error es 
aprimera vista muy grueso, pero se jus- 
tifica. Steinitz ha especulado sobre la 
situación indefensa de la dama adversa- 
ria y no se ha dado cuenta de que al 
cambiar las torres, el caballo pasaba a 
defender la dama. No se ha preocupado 
de las variaciones que los cambios intro- 
dujeron en la acción de las piezas. 

El ejemplo que ahora damos (ver 
DIAGRAMA Nº 345) para poner punto 
final a este tema, es de una magnífica 
claridad. El que haya seguido nuestros 
mates típicos y los ejemplos de combina- 
ciones que hemos dado anteriormente, 
habrá observado algunos mates en base 
de la acción de un caballo en e7 y una 
torre en la columna torre. 

Para llegar a él, hemos visto entregar 
la dama y otras piezas (DIAGRAMAS 213 y 
226). El blanco, que tiene en su subcon- 
ciencia fijas estas posiciones característi- 
cas, idea un mate con esa base sin dar 
importancia al alfil adversario deb7, por 
cuanto hay varias piezas que obstruyen 
su acción y, teniendo la posición actual 
en la mente, no alcanza a ver que, una 
vez realizada la combinación, el alfil le 
impedirá realizar la jugada final, por la 
posición del rey en la misma diagonal. 

Hay tres mates distintos que resultan 
imposibles. Veamos: 1º) 1. Ae7+, 
Qh8; 2. Mxh7+, Wxh7; y ahora al 
intentar jugar À h3++, el blanco obser- 
va que esta pieza está “clavada” por el 
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JUEGAN LAS BLANCAS 


DIAGRAMA Nº 344 


NEGRAS: KREJCIK 
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BLANCAS: V. HOLST 
JUEGAN LAS BLANCAS 


DIAGRAMA Nº 345 


alfil adversario. Vuelve a ensayar otro de los tentadores mates, y juega: 2º) 
1. Mxh7«, €xh7; 2. Bh3+, €2g6; y ahora 3. Ae7 sería mate, pero no es 
posible jugar esto, por la situación del rey bajo los fuegos del alfil. 

El tercer mate es el de las dos torres, que hemos visto en otros ejemplos; se 


inicia así: 
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1. Af6+, gxf6; 2. gxf6+, & h8: 3. Mxh7+. Yxh7; y ahora el mate final 
con la torre es imposible, por la misma acción del alfil. 

Los análisis defectuosos son la fuente de infinidad de errores. El jugador, en 
su proceso mental de mi jugada, su respuesta, mi propia réplica, etc., a menudo 
no puede sustraerse a la posición actual, y no logra fijar debidamente esas 
variaciones. 

Al finalizar, cl jugador no debe sólo fijarse en las variaciones que tengan las 
piezas básicas de la combinación, sino en el mayor radio de acción que las del 
adversario logren por fuerza de los cambios de piezas. En todos los casos, al 
considerar la primera jugada y la réplica, debe hacerse el siguiente raciocinio: y 
ahora, ¿cómo queda la posición? Una vez fijada ésta, debe realizar la jugada que 
sigue y hacer el mismo raciocinio, para evitar que las combinaciones sufran 
entorpecimientos inesperados por simples errores, no de combinación, sino 
materiales. 

En muchas ocasiones un jugador intenta una combinación, confiado en que 
evita alguna seria amenaza adversaria por la ubicación de una determinada pieza, 
sin recordar que en cierto momento deberá usar esa pieza para complementar la 
combinación, y la amenaza del adversario será insalvable. 

Como antes hemos dicho, más vale ver dos o tres jugadas bien, que seis o siete 
en forma nebulosa y poco clara. 
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CAPÍTULO IV 


OBSERVACIONES GENERALES A PROPÓSITO DE LA 
PARTIDA DE ATAQUE, QUE CONTRIBUIRÁN A UNA 


EFICAZ ACUMULACION DE EXPERIENCIA 


A lo largo de este tratado iremos viendo cómo las partidas de ajedrez pueden 
clasificarse, por sus características, en categorías muy distintas entre sí. Estas 
categorías no son muchas y se distinguen porque a cada una responde una 
estructura distinta del juego, perfectamente determinable. 

En las páginas anteriores nos hemos esforzado por familiarizar al lector con 
el proceso subjetivo del juego de combinación. Los problemas objetivos de la 
combinación no han podido ser tratados aquí por cuanto constituyen un capítulo 
importante de la estrategia, y nosotros nos movemos, por ahora, en terrenos que 
son previos a la estrategia. 

Pero al elegir los ejemplos, y al acumularlos, hemos puesto al aficionado en 
contacto con una estructura peculiar de juego, evitando la introducción de 
ejemplos de otras estructuras. Los hemos puesto, así, frente a una determinada 
categoría de partidas y —además— categoría de partidas de tipo absolutamente 
en desuso. Hemos tenido para ello varias razones: 

1* Juzgamos que esta estructura de partida es la más adecuada para familiarizar 
al aficionado con el fin del juego, y cómo se procede para obtener el triunfo. 

2* En ella, la coordinación de las jugadas entre sí se revela de la más evidente 
manera, y a veces de la más sorprendente forma, enseñando: a) cuánto deben 
vigilarse los planes adversarios, y b) cuánto deben calcularse las consecuencias de 
las jugadas propias. Lo que, en resumen, dice que hemos juzgado que esa 
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estructura de partida es la más adecuada para despertar y desarrollar la visión 
mediata del juego, en la cual, como hemos dicho y repetido, se asienta en 
definitiva la verdadera fuerza del jugador. 

Realmente, las partidas que hemos visto pertenecen a dos órdenes distintos. 
Hay partidas en que el ataque violento y las combinaciones audaces se han 
producido normalmente, como consecuencia de los errores adversarios; pero en 
general son partidas de ataques prematuros que sólo han tenido éxito por la falta 
de precisión con que han sido replicados. 

Son expresión de una concepción algo primitiva del juego, y adolecen de una 
suerte de fiebre de ataque y combinación. Ese espíritu informa miles y miles de 
partidas, algunas de ellas de profundo mérito, y el principiante hará bien en 
cultivar ese estilo —aunque esté hoy en desprestigio— en la medida de sus 
fuerzas, a fin de estimular su imaginación y dar agilidad a sus ideas. Es ésa una 
escuela donde aprenderá mucho; pero a la que, en su hora, deberá abandonar para 
entrar a familiarizarse con estructuras de orden más elevado. 

Al invitarlo a que estudie y practique ese juego con el fin de familiarizarse con 
la combinación, y de desarrollar su capacidad de ver, queremos ayudarle 
orientándolo en el laberinto de la combinación, exponiendo —en forma rudi- 
mental y pre-estratégica— algunos principios sobre la estructura de estas partidas 
de tipo violento, principios que le aclararán un poco el juego y le permitirán 
desenvolverse con mayor seguridad y localizar sus intenciones, sus aciertos y sus 
errores, lo que se traducirá en una más efectiva acumulación de su experiencia. 

Todas estas partidas se señalan por una nerviosa búsqueda del mate, que se 
obtiene por un ataque violento contra el rey enemigo. Pero a este rey enemigo se 
lo encuentra emplazado a veces en su casilla inicial, y otras, en el costado de rey 
en el que se halla enrocado. Esta circunstancia divide los ataques de este género 
en dos tipos distintos: uno, primero, es ataque sobre el rey, sin enrocar; otro, 
ataque sobre el enroque. 

El primer caso lo vemos en las partidas Nº 15 a Nº 83. El segundo, en las 
partidas Nº 84 a Nº 114. 


Veamos ambos separadamente. 


ATAQUES SOBRE EL REY SIN ENROCAR 


ELEMENTOS POSITIVOS DEL ATAQUE DE ESTE TIPO. NECESIDAD DE SU 
DISCRIMINACIÓN. 


Los ataques sobre el rey sin enrocar tienen, en general, ciertas formas típicas, 
y el éxito o el fracaso depende de estos factores directos y positivos, entendiendo 
por factores positivos aquellos que dependen del atacante. Para que el aficionado 
discrimine estos factores y distinga, en el complejo concreto de la partida, los 
elementos constituyentes del ataque que constantemente, y bajo diversas formas, 
hacen sentir su fuerza, es muy conveniente —y más que conveniente necesario— 
que desde buen principio aprenda a distinguirlos con claridad, para pasar luego 
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a utilizarlos y combinarlos entre sí en sus propias partidas. 

En su principio, los ataques de este tipo aparecen como una serie de maniobras 
absolutamente particulares y de carácter concreto, difícilmente reductibles a 
elementos constantes. Cada partida aparece como una cosa del todo particular y 
el ataque se muestra como una serie de movimientos que tienen valor por la 
particular posición de la partida, y en su curso se observa una tal unidad, que 
parece pueril su división en partes o elementos constitutivos. El ataque sería, así, 
cosa librada puramente al talento y a la capacidad “visual” de cada cual; una 
creación espontánea sobre la que no es posible —y hasta sería perjudicial — 
establecer principios generales. 

La experiencia muestra, por lo contrario, que si bien cada partida de este tipo 
es distinta y, por lo mismo, reveladora de un particular talento, y una especial 
capacidad de combinación, hay en el fondo factores que se repiten constantemen- 
te y que prestan a estas partidas gran parecido entre sí. Cuando se ven las cosas 
desde este ángulo, el talento del ajedrecista aparece en la combinación de esos 
factores y en su manejo, pero aun en esto mismo, con algunas limitaciones. En 
efecto, las partidas de ataque contra el rey sin enrocar se parecen también por la 
apertura, y una apertura no es solamente el mero desarrollo de las piezas, sino la 
elección de ciertas bases de ataque y defensa que prestarán a la partida una 
fisonomía propia, fisonomía que depende del hecho de que con ella encauzamos 
nuestras posibilidades de ataque por ciertas determinadas vías de las que, en 
general, es perjudicial apartarse. 

Con esto decimos que si en toda partida hay algo puramente particular y 
propio de ella y que depende íntegramente del talento del jugador, de su órgano 
subjetivo, hay también factores generales que se repiten, combinados de diversas 
maneras, en todas ellas. De estos factores y de su combinación dependen el triunfo 
y la derrota. Siendo tal su importancia queremos, desde ya, mostrarlos a los 
aficionados, capacitándolos para que distingan y sigan la influencia particular de 
cada uno de ellos en las cien partidas ilustrativas que hemos dado. 

El aficionado debe proceder así: tras la cuidadosa lectura y fijación en la 
memoria de cada uno de los elementos constitutivos de ataques, debe repasar 
todas las partidas indicadas, en las cuales debe seguir jugada por jugada, y con la 
máxima atención, las vicisitudes e influencia que ese elemento desarrolla en la 
partida. Algunas partidas deberá, según eso, repasarlas cuatro, cinco o seis veces; 
pero en cada caso su atención preferente debe concentrarse en un factor distinto, 
que unas veces será, por ejemplo, la observación de la influencia que ejerce un alfil 
en la diagonal a2-g8 otra, la observación de cómo se abre y se usufructúa una 
columna abierta sobre el rey; otra, la observación de las maniobras para eliminar 
el caballo enemigo def6; otra, la observación de la influencia que ejerce la rapidez 
del ataque, etc., etc. Repasará, así, seis veces una partida; pero, de esta manera, 
recibirá seis ensefianzas distintas. 

Y encarecemos el fiel cumplimiento de esta parte de nuestros ejercicios y 
pedimos especialmente a quienes deseen progresar de veras, que no omitan 
repasar una partida porque juzguen conocerla bastante. Difícilmente se conoce 
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bastante una partida de ajedrez. Además, este repaso analítico de las partidas, con 
disección de sus elementos constitutivos, forma parte integrante de nuestros 
ejercicios, como más adelante se verá, y tiende especialmente a echar las bases para 
la construcción del juicio ajedrecístico, que es condición esencial para obtener la 
pericia en nuestro juego y una eficaz preparación para la comprensión de su 
estrategia. 


ENUNCIACIÓN DE LOS ELEMENTOS EN QUE FINCA LA FUERZA DE LOS ATAQUES 
SOBRE EL REY SIN ENROCAR 


Elementos positivos directos 
(Dependientes del atacante) 

1º Dominio del punto f7 con el alfil actuando en la diagonal a2-g8 y generalmente 
situado en cá. A veces colabora la dama desde b3. 

Véanse las partidas núms.: 5, 6, 7, 8, 16, 17, 19, 20, 21, 22, 24, 31, 32, 33, 
35, 39, 40, 42, 44, 45, 49, 55, 56, 58, 61, 68, 72, 74, 75, 78, 79, 80, 81, 82. 

2º Dominio de la diagonal h5-e8, generalmente ejercido por la dama atacante 
desde b5. 

Véanse partidas núms.: 8, 9, 15, 27, 28, 40, 43, 45, 55, 59, 62, 77, 80. 

3º Acción de los caballos y alfiles sobre el centro del tablero. Importancia de su 
agilidad. 

Véanse partidas núms.: 6, 11, 12, 16, 17, 19, 23, 24, 27, 28, 29, 31, 32, 34, 
36, 37, 38, 39, 43, 44, 45, 46, 49, 54, 61, 65, 73, 74, 76, 77, 80, 81, 82. 


40 Acción de los peones centrales, y más particularmente de uno que se ubica en 


Véanse las partidas núms.: 26, 31, 32, 38, 39, 52, 72, 81. 

50 Acción de las torres o dama en las columnas abiertas, sobre todo cuando éstas 
son “P, “e” od”. 

Véanse las partidas núms.: 10, 11, 12, 16, 25, 29, 30, 32, 33, 35, 36, 38, 39 
40, 41, 42, 44, 45, 46, 47, 48, 49, 50, 51, 52, 53, 54, 55, 56, 57, 59, 61, 62, 
65, 67, 68, 69, 70, 71, 72, 73, 75, 78, 81. 

6º Esta acción a veces se transforma en acción de una torre o dama en la 8º línea. 

Véanse las partidas núms.: 10, 40, 41, 44, 45, 46, 47, 48, 49, 50, 51, 52, 53 
54, 57, 68, 69, 70, 71, 72. 


ELEMENTOS NEGATIVOS DEL ATAQUE 


Pero, además de estos factores que, como se ha visto, dependen de la 
disposición del juego del atacante, intervienen también factores claramente 
determinables y que dependen de la posición del juego del atacado. Los llamamos 
los factores negativos del ataque, y son principalmente tres. 

1º Generalmente el atacado está mal desarrollado. 

Véanse partidas núms.: 7, 8, 9, 10, 11, 12, 15, 16, 18, 23, 28, 29, 31, 37, 38, 
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41, 43, 45, 46, 48, 49, 57, 59, 62, 63, 65, 66, 67, 68, 71, 75,76, 78, 80, 82. 

2º Falta del Arey en fő, pues este caballo, ahí ubicado, suele parar todos los 
ataques prematuros contra el rey. 

Véanse partidas nums.: 15, 16, 31, 41, 43, 45, 46, 59, 60, 74, 75, 80. 

30 En todos los casos falta —por definición de este tipo de ataque— el enroque; 
pero en muchos casos esta falta se debe a una omisión del atacado. 

Véanse partidas núms.: 30, 32, 59, 72. 


FACTORES POSITIVOS INDIRECTOS DEL ATAQUE 

De esos tres factores negativos del ataque se derivan tres nuevos factores 
positivos. Ya que el éxito del ataque depende de determinadas deficiencias de la 
posición del atacado, será de buena estrategia operar para producir en el juego 
enemigo esas deficiencias, y tenemos así que: 

1° A veces el atacante opera sutilmente para entorpecer el desarrollo del 
adversario. 

Véanse partidas núms.: 18, 23, 29, 38, 45, 57, 65, 66, 70, 71, 75, 76, 78, 82. 

2º Otras opera para desalojar el caballo de f6, para luego atacar. 

Véanse partidas núms.: 24, 26, 27, 31,32,43,44,46,56,72,73,79. 

3º En otras el atacante evita el O-O adversario, generalmente entregando una 
pieza por el peón de f7 o con La3. 

Véanse partidas núms.: 20, 21, 22, 25, 26, 33, 34, 36, 40, 42, 43,45, 54, 55, 
56, 60, 61, 66, 68, 71, 73, 78, 79, 80, 81, 82, 83. 

Además de estos factores, el ataque puede implicar tres maniobras especiales: 

1º À veces el ataque determina un viaje del rey atacado hacia el lado rey 
(generalmente hacia la columna T R) donde recibe el mate. 

Véanse partidas núms.: 43,55, 56, 57, 58, 59, 60, 61, 62, 63, 64, 65, 66, 67, 
68, 69, 70, 71, 72. 

2? Otras veces se produce ese viaje hacia el centro del tablero. 

Véanse partidas nüms.: 24, 25, 26, 27, 76, 77, 79. 

3? Otras hacia el lado de dama. 

Véanse partidas núms.: 73, 74, 75, 78, 80, 81, 82, 83. 

Finalmente, tenemos algo que enseña con qué cuidado y precisión es menester 
llevar el ataque, y es que: 

Ataques prematuros, inoportunos o mal llevados suelen dar origen a contraata- 
ques ganadores. 

Véanse partidas núms.: 16, 18, 39, 45, 46, 48, 52, 56, 57, 58, 59, 65, 68, 70, 
73, 77,78. 


CÓMO ESTOS ELEMENTOS DEL ATAQUE CONDICIONAN LA ESTRUCTURA DEL 
JUEGO Y ESPECIALMENTE LA APERTURA DEL JUEGO 
Hemos visto los factores a que suele deberse el triunfo y la derrota en las 


partidas de ajedrez que encuadran en esta estructura. Vamos ahora a sacar algunas 
consecuencias que de ello se derivan. 
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Ante todo, cabe distinguir en el juego dos fases distintas: 

1* Las jugadas iniciales, en que el ataque aun no se ha formado, y en las que 
se inicia la disposición de las piezas; y, 

2* Las combinaciones de que resulta el mate. 

Más tarde veremos que el esquema más común de una partida de ajedrez 
consta de tres partes, a saber: Apertura, Medio Juego, y Final; pero en las partidas 
que ahora nos ocupan se ofrecen dos fases solamente, pues carecen de final. Desde 
luego muchas partidas de ataque de este tipo acaban por definirse en el final; pero 
este resultado se produce por una gravitación del juego y a pesar de la voluntad 
de los jugadores. En esos casos lo que realmente pasa es que la partida sufre una 
transformación y se reduce a posiciones típicas de otros esquemas de partidas, 
bien distintos al esquema a que, inicialmente, pertenecía. En realidad la partida 
ideal, típica representante de esa concepción del juego, no da lugar al final. La 
lucha se decide por ataque o por contraataque en el medio juego, y la partida 
consta, por lo tanto, solamente de apertura y medio juego, es decir, un período 
en que se disponen las piezas para la lucha, y el período de la lucha propiamente 
dicha. 

Conocemos ya los factores que en general determinan el éxito o el fracaso en 
el período de la lucha. De ese conocimiento se obtienen valiosas sugestiones para 
la apertura del juego, ya que ésta es preparación para la lucha, sugestiones que se 
derivan de esta regla general: 

La apertura del juego debe estar determinada por los factores que decidirán la 
lucha en el medio juego. 2 

De esta regla se obtienen algunos interesantes consejos que deben ser bien 
recordados. 


CONSEJOS PARA LA APERTURA DEL JUEGO 

1% Hay que procurar ubicar rápidamente un alfil en cá, apuntando al peón 
de f7 enemigo, que, en este tipo de partidas, es el corazón del juego. 

2º Los caballos deben colocarse preferentemente en c3 y f3, pues en esas 
posiciones pueden movilizarse rápidamente sobre el rey. El alfil dama se mueve 
generalmente en la diagonal original. En muchas ocasiones va a g5 y se cambia 
por el caballo, y en otras entra decisivamente en h6 o en f6. 

3º Conviene dar movilidad a las torres, de modo que rápidamente puedan 
ocupar las columnas abiertas que se produzcan. 

4º Conviene preparar y tener disponible una rápida incursión de la dama a f3 
o h5, o, a veces, a b3. 

Estos cuatro consejos son a manera de principios que deben regir las primeras 
jugadas del aficionado principiante. Pero estos consejos tienen además una 
virtud, que es la de poner de relieve un factor nuevo, que no hemos considerado 
como elemento de ataque, y que, en ellos, está implícito. Nos referimos a la 
rapidez. Es menester vulnerar rápidamente el punto f7; tener los caballos en 
disposición de trasladarse rápidamente hacia el rey enemigo; tener las torres 
dispuestas a tomar rápidamente las columnas abiertas, y a la dama dispuesta a una 
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incursión rápida sobre el rey. Y si los cuatro consejos sobre la preparación del 
ataque exigen rapidez, es porque el ataque vive de ella y sólo por ella se torna 
posible. 

En efecto, el ataque prevalece siempre por la rapidez con que es ejecutado. El 
secreto de todo ataque está en que su ejecución exija menos tiempo o jugadas que 
su defensa. De ahí que su conducción exija siempre que no se pierda un tiempo 
(es decir, que no se desaproveche una movida efectuando una jugada innecesa- 
ria), pues un tiempo, en casi todos los casos, sería lo suficiente para paralizar el 
ataque. 

Sobre el valor del tiempo en el ataque véanse y estúdiense cuidadosamente las 
partidas núms.: 16, 17, 18, 22, 26, 28, 32, 39, 44, 46, 47, 49, 50, 51, 57, 59 y 
68. 

Con ellas el aficionado aprenderá mucho, ya que nosotros, por ahora no 
podemos ahondar este tema por sus grandes dificultades. A su hora lo tocaremos, 
y por cierto constituirá el más importante capítulo cuando tratemos de ataques. 


PUNTO DE VISTA DE LA DEFENSA EN ESTOS ATAQUES 


En estas partidas el atacante es, generalmente, el blanco, pues como tiene la 
salida, tiene una jugada (o tiempo) de ventaja y puede ofender antes. Este ataque 
blanco prospera generalmente: 

1? por la ausencia de un caballo negro en f6, y, 

2º por la falta de desarrollo de las piezas negras. 

Luego el punto de vista del negro debe ser: 

1º desarrollar rápidamente sus piezas, y 

2º ubicar y sostener un caballo en f6, meditando bien sobre las amenazas 
contrarias y desconfiando de los presentes que nos haga para invitarnosa retirarlo. 

Debe, además, tratar de instalar el pcón de la dama en dS y preparar un 
oportuno enroque. 

Si el negro medita bien sus jugadas puede hacer todo esto fácilmente, 
cumpliendo todos sus planes con comodidad. Esos planes sólo pueden ser 
malogrados por una entrega rápida en f7 (sea &xf7 o A xf7); pero ambas entregas 
son insuficientes si las piezas blancas no están bien ubicadas para el ataque, y eso 
requiere tiempos. Lo esencial es que el negro no desaproveche esos tiempos y 
juegue atendiendo a la seguridad de su rey. 

Además, el negro debe prestar mucha atención hacia la apertura de las 
columnas f oe, y al punto h5, posición preponderante, donde suele ubicarse 
la dama. 

Conviene, finalmente, que al disponer sus defensas lo haga de modo que sus 
piezas puedan fácilmente ir al ataque, pues si el blanco conduce mal el suyo, o 
pierde tiempo en jugadas inocuas, el contraataque negro puede ser irresistible. 
Pero estos contraataques sólo deben emprenderse después de un maduro examen. 

Si el aficionado desea abrir sus juegos con corrección y estudiar algo de 
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aperturas puede hacerlo en este lugar, recomendándole el estudio de los Gambitos 
del Rey, y sobre todo del Giuoco Piano (con el Gambito Evans) y del Gambito 
Escocés y Apertura Ponziani, y Berlinesa, no conviniendo, para su progreso, que 
pretenda conocer aperturas de índole mucho más compleja o que respondan a 
estructuras de juego que aún no conoce. 

Cuando estudiemos estrategia volveremos sobre todo lo aquí hablado; pero 
entonces estudiaremos y nos ocuparemos del “modus operandi” de todos los 
factores que aquí solamente hemos enunciado. Pero recordamos alos aficionados 
que, para que aquellas enseñanzas que entonces daremos rindan su máximo 
beneficio. Es menester que el principiante diferencie desde ya claramente los 
elementos del ataque, y trate, por su criterio, por sus particulares estudios y por 
propia práctica, de ver como se manejan; para lo cual debería repasar repetidas 
veces las partidas que hemos dado, considerándolas no sólo desde los puntos de 
vista que nosotros hemos señalado, sino también desde cualquier otro que sea, 
a su juicio, interesante, por ej.: analizando cómo se desarrolla el blanco en las 8 
primeras jugadas, o bien, repasando todas las partidas de una apertura, u otra 
forma que crea útil a sus fines. En las conclusiones que saque el aficionado 
aprenderá mucho. También se equivocará mucho; pero el verdadero beneficio 
que obtendrá es cl aprender a discriminar bien los factores de un ataque y una 
defensa, de modo que las enseñanzas futuras se podrán enfocar sobre elementos 
ya conocidos e incorporados a la ideación del aficionado, lo que permitirá que las 
observaciones estratégicas no sean meros conocimientos racionales, sino conoci- 
mientos vivos, actuantes y por lo mismo fácilmente incorporables a la práctica del 
jugador. 


ATAQUES SOBRE EL REY ENROCADO 


Los principios fundamentales que deben regir las aperturas ofensivas en las 
partidas que se definen por ataque al rey sin enrocar valen también para los casos 
en que el rey se ha enrocado corto. 

Mejor dicho, hay factores que son éstos: 

-La rapidez. 

-La preparación de las líneas abiertas. 

-La acción de las torres y damas por ellas. 

-La acción del alfil de c4. 

-La acción de la dama de h5. 

-La eliminación del Af6. 

Sólo que sufren un cambio de valor por razón del enroque adversario y, 
además, se les suman factores nuevos. 

El cambio de valor es más o menos el siguiente: 

El alfil de c4 disminuye un poco su valor directo y lo gana el caballo de f3. El 
alfil de rey suele ubicarse en d3. La apertura de columnas debe desplazarse hacia 
las de“g” y “h”, y los peones de “g” y “h” pueden llegar a ser elementos de ataque 
muy valiosos. 
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Pero conviene observar cuidadosamente el valor que estos factorcs adquieren 
en las partidas en que el rey atacado se halla enrocado. Pasaremos revista a los 
elementos del ataque y la defensa en estos casos, recomendando nuevamente al 
aficionado que no deje de repasar las partidas en la forma requerida por este 
estudio. 


FACTORES DEL ATAQUE Y DE LA DEFENSA ESTANDO EL REY ATACADO 
ENROCADO EN EL FLANCO REY 


Factores positivos directos 

(que dependen del atacante) 

1º El alfil de cá ejerce una acción muy poderosa. 

Ver partidas núms.: 87, 88, 89, 90, 94, 95, 96, 97, 98, 102, 112, 113. 

2º La dama de h5 es la clave de muchos ataques. 

Ver partidas núms.: 84, 85, 90, 93, 97, 101, 104, 105, 106, 107, 111, 112, 
113. 

3º El caballo de g5 vulnera puntos muy delicados del enroque. 

Ver partidas núms.: 86, 90, 94, 96, 97, 103, 104, 106, 113. 

4º Un factor que suele ser decisivo en estos ataques es el & dama ubicado en h6 
(en otras ocasiones, en f6). 

Ver partidas núms.: 92, 97, 106, 107. 

5º Otras veces este alfil acciona en la gran diagonal, generalmente desde b2. 

Ver partidas núms.: 86, 91, 105. 

6º También suele ser decisiva la acción de un peón que se ubica en g6. 

Ver partidas núms.: 87, 88. 

7º Muchos ataques se lanzan por columnas abiertas. A veces por la columna “h”. 

Ver partidas núms.: 13, 84, 85, 87, 88, 90, 93, 97, 98, 100, 105. 

8º Otras por la columna “g”. 

Ver partidas núms.: 13, 92, 100, 108, 110. 

9º Otras (aunque menos) por la columna P". 

Ver partidas núms.: 94, 100, 101, 102. 113. 

10% La acción de las torres se ejerce a veces por su actuación en la 8º linea. 

Ver partidas núms.: 88, 89, 96, 102, 107, 110. 

11º El alfil del rey acciona a menudo en la diagonal b1-b7, muchas veces desde 
d3. 

Ver partidas núms.: 86, 93, 103, 104, 105, 109, 111. 


Factores negativos del ataque 
(que dependen de la mala colocación del atacado) 

1º Es una considerable debilidad carecer del caballo en f6. Este caballo suele 
paralizar el mayor número de ataques contra el O-O. 

Ver partidas núms.: 13, 84, 85, 86, 87, 88, 89, 90, 91, 93, 94, 95, 97, 98, 
100, 103, 104, 105, 107, 108, 109, 110, 112. 
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20 El mal desarrollo favorece los ataques del adversario. 

Ver partidas núms.: 14, 84, 85, 88, 94, 101, 106, 108. 

3 El atacante suele escoger como punto directo de ataque cualquiera de los peones 
del O-O, según la debilidad que en cada partida pueden ofrecer. El preferido suele 
ser el peón de h7. 

Ver partidas núms.: 13, 84, 85, 86, 93, 94, 97, 103, 104, 105, 109. 

4º Otras veces el atacante concentra sus esfuerzos sobre el punto g7. 

Ver partidas núms.: 13, 95, 106, 107, 110, 112. 

5º Otras veces ataca simultáneamente los puntos g7 y h7. 

Ver partidas núms.: 13, 86, 93, 97, 105, 106, 107, 109, 112, 

6º En otras ocasiones el ataque se dirige al punto f7. 

Ver partidas núms.: 14, 87, 88, 89, 90, 94, 107, 108, 113. 

70 Muchos de estos ataques son posibles porque el O-O del atacado ha sido 
prematuro. 


Ver partidas núms.: 87, 90, 96. 


FACTORES INDIRECTOS DEL ATAQUE 


1º Preparando un ataque (o para darle fuerza) el atacante a veces opera para 
eliminar el caballo de f6. 

Ver partidas núms.: 92, 106, 107, 110, 111, 113. 

2º Otras veces dirige su acción previa a desorganizar los peones del enroque. 

Ver partidas núms.: 86, 87, 88, 92, 98, 100, 101, 105, 106, 107, 108, 109, 
110, 111, 112. 


OTROS FACTORES 


Ataques prematuros, mal llevados o insuficientes suelen provocar contraataques 
ganadores. 

Ver partidas núms.: 87, 94, 97, 98, 102, 108, 114. 

A menudo el mate se produce tras un viaje del rey provocado por una serie de 
Jaques. 

Ver partidas núms.: 93, 104, 106, 111, 112, 113, 114. 

Como se ve, los ataques contra el enroque corto presentan un número de 
elementos mucho más elevado que los ataques contra el rey sin enrocar. El estudio 
de todos ellos permitirá mayor desenvoltura y seguridad en el ataque; pero 
conviene recordar bien el siguiente consejo general: antes de iniciar cualquier 
ataque a fondo sobre el enroque es necesario considerar bien las consecuencias, 
especialmente cuando la prosecución de tal ataque exija sacrificios o el avance de 
los peones que protegen a nuestro propio rey, pues en más de una ocasión estos 
ataques no prosperan y al final de ellos el atacante se encuentra con que no sólo 
no ha conseguido nada efectivo, sino que sus defensas se hallan tan vulneradas 
que no podrán resistir, si son atacadas, o bien se encuentra con que ha perdido 
el ataque y con él la pieza o piezas sacrificadas. 
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PUNTO DE VISTA DE LA DEFENSA EN LOS ATAQUES SOBRE EL ENROQUE CORTO 


La mejor defensa del rey enrocado está constituida por los tres peones del 
enroque (h^, “g” y "f^), colocados en sus casillas originales, combinados con 
un caballo en f6 sólidamente defendido, y teniendo las torres unidas en la última 
línea de su campo, para evitar las entradas de torres enemigas en dicha línea. 

El atacado debe vigilar mucho en los casos en que cl contrario empiece a 
acumular piezas sobre el enroque, y en aquellos casos en que hay columnas o 
diagonales abiertas sobre él. En esas circunstancias conviene estar alerta y 
disponer las piezas de modo que puedan acudir prestamente a defender el rey; y, 
sobre todo, tratar de oponerse a que el adversario tome el control de esas columnas 
o diagonales cuyo dominio debe ser disputado. 

Hay que dudar mucho asimismo y por esa misma razón, de lanzarse a la 
ganancia de material si eso se produce a condición de alejar las piezas del lugar 
en que se cierne el ataque de nuestro adversario. 


LA APERTURA DEL JUEGO Y LOS ELEMENTOS DE ESTOS ATAQUES 


Los elementos fundamentales de los ataques sobre cl enroque corto no 
implican nada nuevo sobre la apertura del juego. Para estos ataques vale la 
organización propia de los ataques contra el rey sin enrocar. El fundamento de 
la posibilidad de unos y otros es, en último análisis, el mismo, a saber: la 
disposición más ventajosa de las piezas, que permite movilizar las propias fuerzas 
sobre el rey en menos tiempo que el necesario para que acuda la defensa. Luego, 
tanto en uno como en otro caso hay que ubicar las piezas de modo que no se 
molesten entre sí y que tengan el máximo de movilidad, principio al que 
responden las posiciones que hemos indicado al tratar de las aperturas en las 
partidas de ataque que se realizan sobre el rey sin enrocar. 


MÁS SOBRE LA APERTURA DE LOS JUEGOS 


De los consejos que hemos dado sobre la apertura del juego se deriva que, en 
las primeras jugadas, debe tenderse a obtener posiciones determinadas, a la vez 
bien defensivas y potencialmente ofensivas. Para mayor claridad al respecto, 
acompañamos una serie de posiciones ideales, las que conviene que los aficiona- 
dos recuerden, pues constituyen estructuras sanas, bien equilibradas. La mezcla 
de esos factores constituye una apertura bien construida; pero si no está de más 
tender a construir una estructura de juego con esas bases, conviene también 
recordar que no debe prestárseles una adhesión absoluta. Deben grabarse bien 
esas posiciones en la memoria y tratar de construirlas siempre que cl análisis 
demuestre que las jugadas requeridas para ello son naturales, y siempre que no 
se hayan producido errores del adversario que permitan jugadas más efectivas. 
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BUENAS ESTRUCTURAS QUE PUEDE ADOPTAR EL BLANCO EN SUS APERTURAS 
DISPOSICIONES EXCELENTES DE LOS PEONES Y PIEZAS MAYORES 
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Conviene que, juntamente con esta posición, se combine una disposición de 
las piezas menores, del tipo de las que siguen: 
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De las combinación de estas disposiciones resultan posiciones de este tipo: 
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Las piezas mayores y peones negros conviene que adopten estructuras como 


éstas: 
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NOTA: Combínese la disposición de los peones y piezas mayores con la 
disposición de piezas menores de todas las maneras posibles y grábense las 
posiciones resultantes bien firmemente en la memoria. Resultará una guía muy 
útil para la apertura del juego. 
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CAPÍTULO V 
DE LA GANANCIA Y PÉRDIDA DE MATERIAL 


LA IMPORTANCIA 


En los capítulos anteriores nos hemos ocupado de familiarizar al aficionado 
con el modo esencial de pensar el juego, de combinar jugadas y realizar sus planes. 

En estos planes y maniobras habrá podido observarse la concurrencia de dos 
factores, a saber: una idea o fin que informa el plan y le da su casi totalidad de 
los ejemplos vistos; es la idea del mate. Y en segundo lugar, las maniobras que para 
la consecución de ese fin se efectúan mediante el ejercicio de la visión mediata. 

Ese binomio se mostró ciertamente fecundo y nos ha servido de mucho, ya 
que nos ha familiarizado con lo esencial del juego: el mate y la visión mediata; 
pero es necesario distinguir en él dos cosas distintas. Todo plan en ajedrez supone 
un binomio esencial que consiste en una idea (un fin que se busca) y en una 
maniobra por la cual se disponen los elementos del juego en el sentido 
conveniente para obtener y realizar ese fin buscado. 

Respecto del primer término (el fin de las jugadas, planes y maniobras), parece 
natural que siendo el fin del juego el mate, sea éste, por derecho, el fin de todo 
ello. Ciertamente, el mate es el fin del juego; pero la extraordinaria complejidad 
de éste hace imposible que sea también el fin de todas y cada una de las jugadas. 
La práctica demuestra que esto resultará evidentemente perjudicial. Hemos visto 
que los ataques prematuros suelen provocar la pérdida de la partida. Esto 
demuestra que, si bien el mate es el fin del juego, no puede ser el fin directo de 
las jugadas y planes sino en casos especiales. 

Estamos, pues, en la situación siguiente: 


238 ROBERTO GRAU 


10 No es posible jugar ni efectuar plan ni maniobra alguna si no tenemos un 
fin que perseguir, y 

20 El mate no puede ser fin sino de maniobras y planes ocasionales. 

¿Cuál será entonces el fin que debe orientar nuestras jugadas, cuando no 
pueden ser orientadas por el mate? Este es el primer problema estratégico que 
presenta la estructura del ajedrez, y de su solución depende el cambio del primer 
término del binomio que nos está ocupando. Es necesario que nuestras jugadas 
estén orientadas por un fin; pero no es necesario que éste sea el mate. Después 
veremos que también el segundo término debe ser trascendido, que sobre la visión 
mediata existe una visión elíptica, de largo alcance, muy abreviada y simplificada, 
algo que más que visión es prevision (pre-visión) del juego. Pero esto será, por 
cierto, problema posterior. El problema actual se circunscribe al primer término. 
Hay que encontrar un fin indirecto que nos permita tratar hábilmente las 
situaciones oscuras, y para nosotros son actualmente situaciones oscuras todas 
aquellas en que no se ve el mate. 

El primer razonamiento que se nos ocurre en este trance es muy sencillo y se 
presenta suscitado por nuestra práctica elemental del juego. 


En ajedrez los elementos de juego son las piezas. Con ellas nos defendemos si 
somos atacados y con ellas atacamos y logramos el triunfo. 

Cuando contamos con mayor número de piezas, mayores son nuestros 
recursos, y menos cuando son menos. De la observación de ese hecho elemental 
que se deriva de la propia naturaleza del juego depende el gran valor que, desde 
buen principio, se atribuye a las piezas, y esta observación es tan rudimental que 
por sus propios medios la efectúa todo aficionado desde sus primeras partidas. 

Apenas haacumulado una pequeña experiencia el aficionado siente, en efecto, 
viva satisfacción en comer piezas al adversario y “siente” que al hacerlo su triunfo 
está más cercano. Le produce por lo contrario pesar el hecho de perder alguna 
pieza propia, y “siente” también que con ello su contrario ha logrado ventaja. 
Estas primeras impresiones que producen la ganancia y la pérdida de piezas tienen 
un fundamento muy firme. 

Las piezas son las fuerzas, reales o potenciales, y el ajedrez es, en resumen, un 
juego de fuerzas. Ganar piezas es por eso, en general, ganar la partida, y los 
jugadores avezados consideran que, en posiciones equivalentes, la ventaja 
material es decisiva, y si pierden una pieza suelen abandonar de inmediato. En 
muchos casos basta la pérdida de un solo peón para abandonar la partida. 

Dado este valor de las piezas, es fácil sacar una consecuencia práctica que 
resulta muy interesante pues, aunque muy grosera, señala un progreso conside- 
rable en la ideación del aficionado. 

El fin del juego es dar mate al rey adversario e impedir que lo reciba el propio; 
pero como quiera que en gran cantidad de posiciones no es posible trabajar para 
el mate, pensamos que será de buena estrategia ordenar nuestras jugadas hacia la 
conquista de ventaja material, con lo cual habremos logrado dos cosas excelentes: 
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mayores recursos para una eventual defensa, y, también. mayores recursos para 
efectuar un eventual ataque. 

La deducción es muy simple; pero sin embargo señala un progreso profundo 
en el aficionado que, desde ahora, aprende a trabajar “indirectamente” para el 
mate, lo que es condición de toda estrategia. Ante la evidencia de la imposibilidad 
de emprender desde buen principio la empresa magna del mate, el jugador (sin 
perder ese fin de vista y precisamente porque no lo pierde de vista) se dedica a 
emprender empresas menores, de cuyo logro espera obtener ventaja para el 
ulterior desarrollo del juego. 

Esta reducción del ajedrez a juego indirecto es no sólo legítima, sino 
imprescindible, según hemos visto. No es posible jugar bien —ni aun pasable- 
mente— de otra manera; y según aumenta la pericia, el juego se hace de más en 
más indirecto y por ende, de más en más sutil e ingenioso. 

En cuanto al valor que, en relación al fin del juego, tiene la ventaja material, 
podrán admitir nuestras conclusiones algunas limitaciones; pero eso no quita que 
la ganancia de piezas sea el más importante factor indirecto del triunfo. 

Tenemos pues, racionalmente fundamentadas, dos conclusiones: 

1" Que es necesario encarar el juego indirectamente y dominar los factores 
indirectos del juego, y 

2" Que siendo el ajedrez un juego de fuerzas, la ganancia de piezas es el más 
evidente factor indirecto del triunfo y que, por lo mismo, conviene orientar hacia él 
nuestro juego cuando aparece imposible el mate. 

Deben aceptarse estas dos conclusiones (al menos provisionalmente) como 
legítimas. 

La práctica demuestra que la ventaja material es, efectivamente, un elemento 
que suele proporcionar la victoria, y que, asimismo, no es posible jugar al ajedrez 
mientras no se domina la técnica de la ganancia de piezas, técnica que nos 
permitirá ganar material a nuestro rival a poco que se equivoque y, lo que es más 
importante, que nos enseñará a no perder nuestras propias piezas. 

Este es, efectivamente, el segundo paso que hay que dominarantes de iniciarse 
en mayores profundidades, cuyo estudio es absolutamente inútil emprender 
hasta tanto no se domine, con relativa perfección, este aspecto del juego. 

En los capítulos II, MI y IV nos hemos esforzado por familiarizar al aficionado 
con el mate, de modo que supiese comprender y evitar las amenazas de mate de 
su adversario y supiese prepararlo y darlo, a su vez, tan luego la situación lo 
permitiese. Lo suponemos ahora dueño de cierta habilidad a este respecto, y en 
este capítulo V pretendemos desarrollar en él idéntica habilidad en lo que se 
refiere a la ganancia y pérdida de piezas. 

Ciertamente, una profundización mayor, que efectuaremos más tarde, nos 
demostrará “a posteriori” dos cosas: 

a) Que el fin “ganancia de material”, ni con mucho es aplicable a todas las 
jugadas, planes y maniobras, pues exactamente como en el caso del mate, son 
innumerables las posiciones en que no puede intentarse ganancia de pieza alguna 
y en las cuales intentarlo resultaría sumamente perjudicial; y 
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b) Que en muchos casos este fin indirecto está en abierto conflicto con el fin 
esencial del juego, ya que en muchas oportunidades acontece que, perdiendo 
piezas, se gana, y ganándolas, se pierde. 

Estas dos observaciones nos pondrán frente a la verdadera teoría científica del 
juego, al revelarnos que el verdadero factor indirecto e infalible de juego es un 
factor complejo que llamamos, a falta de mejor nombre, la posición, factor cuyo 
análisis comprende toda la teoría del juego. Pero para entrar en esa etapa 
definitiva de la enseñanza es menester antes dominar con seguridad esta técnica 
de la ganancia de material —ataque y defensa del material— que ahora 
emprenderemos. 


EL VALOR DE LAS PIEZAS 


Es indudable que el aficionado que nos haya seguido hasta el presente se ha 
dado cuenta clara de que las piezas tienen un valor distinto entre sí. Si la lógica 
no lo indicara, bastaría leer algunos de los comentarios que hemos deslizado en 
las partidas para observar que la verdadera dificultad del juego estriba en esa 
diferencia de valores. 

En el presente capítulo sólo nos ocuparemos de los valores intrínsecos de las 
piezas, sin entrara considerar otro de los aspectos de estos valores que contribuyen 
a dar aún mayor complejidad al tema: el valor estratégico, que hace a veces que 
estos valores fríos desaparezcan. También esto lo habrán observado los aficiona- 
dos, pues sólo así se justifica el sacrificio de material. 

Lo más importante en ajedrez es dar mate, y entonces, el mayor valor es llegar 
a ese resultado. Sutilizando un poco, podríamos llegar a establecer un valor del 
mate y en esta forma justificaríamos el cambio ventajoso de valores, o el sacrificio 
de los mismos, para arribar a ese resultado. Asimismo, el empate por ahogado es 
otra alteración fundamental a la regla del valor de las piezas, ya que complica su 
aplicación, pues hemos observado infinidad de casos en que se llega al empate a 
pesar de existir una desproporción de fuerzas extraordinaria. 

Pero todo esto es secundario y es la excepción. En la mayoría de las partidas 
gana el que tiene mayor número de piezas, y se podría afirmar que basta la 
ganancia de un peón para asegurarse la ganancia de la partida en la mayoría de 
las ocasiones. Al iniciarse el juego empieza la lucha para ganar material, o para 
conservar el material. Como la práctica demuestra que, si bien llegar al mate es 
el ideal de la partida, no es posible dar mate ante una defensa racional del 
adversario si éste conserva la totalidad de sus fuerzas, resulta a menudo más 
cómodo, y sobre todo es más usual, tratar de acumular ventajas de material 
suficientes como para provocar el final y ganar en esta etapa de la partida. 

Hasta ahora nada hemos estudiado de los finales en sí por entender que este 
tema, si bien extraordinariamente importante, es también extraordinariamente 
complejo, y no puede explicarse por razonamiento. Para estudiar finales es 
necesario que el jugador acumule variantes en la memoria, fije posiciones y realice 
una suerte de análisis en desacuerdo con su capacidad ajedrecística. El final es 
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la sutileza del ajedrez; es la culminación del arte del ajedrecista, y no es fácil 
comprender sutilezas cuando aún no se ha terminado de comprender el ajedrez. 
Es por esta razón que en nuestro método de enseñanza dejaremos los finales para 
la última parte de este libro. Quizá deslicemos alguno que otro final simple antes 
de entrar de lleno en el estudio de la teoría de los finales, pero dejaremos su estudio 
y su análisis completo para darlos a conocer cuando juzguemos que el lector está 
en condiciones de asimilar las finezas tácticas que los animan. 

Para comprender el final es necesario comprender muchos problemas de alta 
estrategia y dominarlos plenamente. Tan cierto es esto, que hay muchos 
jugadores experimentados que tropiezan con grandes dificultades para imponer 
en el final la ventaja material a causa de no haber seguido un método inteligente 
de estudios y de tener vicios de origen en su formación ajedrecística. 

Lo que nos interesa ahora es saber cómo se puede llegar con ventaja a un final, 
o cómo se puede ganar material para poder llevar a cabo un ataque ganador 
especulando en la superioridad de fuerzas. Más tarde estudiaremos los sistemas 
de ganancias de piezas y daremos ejemplos característicos de esto; pero para que 
el aficionado pueda comprendernos bien, primero es necesario explicar cuál es el 
valor de las piezas, comparándolas entre sí. 

Si por valor material entendiésemos el valor intrínseco de las piezas, llegaría- 
mos a la conclusión de que el rey tiene un valor absoluto, superior a todas las 
demás piezas juntas, ya que de su pérdida depende la pérdida de la partida, aun 
existiendo todas las demás piezas en el tablero. Pero como el rey es pieza de acción, 
ya que, en el final, de la buena explotación de su movilidad depende la ganancia 
de la partida, estableceremos más tarde su valor, desde el punto de vista de sus 
posibilidades en el tablero. 

Mucho es lo que se ha dicho, y mucho es lo que se ha escrito sobre el valor 
de las piezas. Exactamente no ha sido nunca posible establecer cuál es la verdadera 
diferencia de las piezas entre sí, pero puede afirmarse que se ha llegado a una 
relación aproximada de valores, tomando como base el peón, y considerando a 
éste como unidad. 

Antes de estudiar la razón de ser de estos valores diremos cuáles son, de 
acuerdo con lo sostenido en la materia por autoridades de la fuerza de maestros 
como Capablanca, Alekhine y otros: El peón vale así 1; el caballo 3 peones; el alfil 
34 peones; la torre 5/2 peones y la dama 10 peones. 

En esta forma, dos piezas menores (se llama así a los caballos y a los alfiles) 
valen más que una torre, y mucho menos que una dama. Tres piezas menores 
compensan aproximadamente a una dama, al igual que dos torres, que, sin 
embargo, son, según opinión generalizada, un poco más valiosas que una dama. 

Una torre y una pieza menor también valen menos que la dama, y haciendo 
un ligero cálculo, se observará el porqué de todo esto. Dos piezas menores, por 
ejemplo, un caballo y un alfil, valen en conjunto 67^, y la torre sólo 512, lo que 
evidencia que torre y peón compensan a las dos piezas menores. Sin embargo, 
prácticamente sucede que torre y peón contra caballo y alfil sólo permite una 
laboriosa defensa, y que, en cambio, torre y dos peones contra dos piezas menores, 
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es algo favorable. Es decir, que el justo medio estaría en torre y peón y medio 
contra dos piezas menores (caballo y alfil según nuestro ejemplo). 

Hemos dicho que tres piezas menores compensan a una dama y es fácil advertirlo, 
de acuerdo con la escala de valores que hemos detallado. Si la dama vale diez, y un 
caballo tres, y los alfiles tres y medio, sucede que dos caballos significan 6 y más 3 1⁄2 
del alfil hacen un total de 9 1⁄2, lo que establece una diferencia muy escasa. 

En cambio, dos piezas menores y una torre son superiores a una dama, por 
cuanto significan numéricamente una ventaja de uno o dos peones, y dos torres 
son algo superiores, por cuanto significan un peón de ventaja. 

Hemos dejado para el final la consideración del valor del rey, por cuanto esta 
pieza ejerce un papel valioso al final, y es muy difícil establecer realmente sus 
posibilidades. Sin embargo, la práctica ha demostrado que vale más que una pieza 
menor, y se ha llegado a establecer su valor en cuatro peones. 

Todo esto, como antes hemos dicho, está sujeto a un segundo valor: el valor 
posicional; pero también hemos dicho que éste es la excepción. En la mayoría de 
las ocasiones, el que tiene calidad de ventaja (torre contra alfil o caballo) gana, 
como así también el que lleva una pieza de ventaja y aun un solo peón. Como 
estudiaremos más adelante la ganancia de piezas, es conveniente establecer el 
verdadero alcance de las piezas en el tablero. 


¿A QUÉ SE DEBE LA DIFERENCIA DE VALORES? 


Hemos establecido el cuadro de valores de las piezas, que más adelante 
repetiremos para que se grabe perfectamente en la mente del aficionado. Ahora 
es necesario explicar el porqué de esta desproporción de valores. 

El valor de las piezas se da de acuerdo con la capacidad ofensiva de las mismas, 
de acuerdo con su radio de acción en el tablero, y con su mayor agilidad y 
dinamismo. Mediante una serie de diagramas comentados trataremos de hacer 
clara al aficionado la razón fundamental de esos valores dispares, y se verá que los 
mismos están regidos por una lógica 
absoluta. 


EL REY 

El rey, como antes hemos explicado 
sólo puede moverse un paso, pero en 
cualquier dirección del tablero. En esta 
forma su movilidad se reduce cuando 
está en un ángulo, por cuánto se priva de 
los movimientos hacia atrás y hacia uno 
de los costados. Ejemplo: 

Observando el diagrama se verá que 
en el ángulo el rey dispone de tres casi- 
llas, en la banda de cinco, y en las demás 
situaciones del tablero, de ocho casillas. 
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DIAGRAMA Nº 364 
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Sabemos, pues, que el rey tiene una 
agilidad mínima de tres casillas y una 
máxima de ocho casillas. 

El rey, al igual que el peón, por dispo- 
ner de algunos movimientos excepcionales 
Y puede, en determinados casos, tener seis y 
“ % OHH Y hasta siete cuadros para moverse, aun es- 

A 4 tando en la banda, y es cuando dispone del 

Í TI recurso de enrocarse. Veamos: 

P T Ø | El diagrama No 365 señala con pun- 

Ke tos las casillas donde el rey puede ir. Se 

ว observará que las negras pueden realizar 

con su rey, además de los cinco movi- 

mientos usuales de la banda, otro más, 

ya que al poder enrocarse en el flanco 

dama, pueden ubicar también su rey en 
c8, lo que aumenta la agilidad del mismo. 

Las blancas aún disponen de un movimiento más, ya que pueden enrocarse 
en cualquiera de ambos flancos, lo que aumenta a siete casillas su agilidad. No 
obstante, éstas son dos excepciones a la regla general, ya que es un recurso que 
sólo puede presentarse una vez en el transcurso de cada partida y no debe 
considerarse como permanente. 

Puede afirmarse, pues, que el rey tiene tres graduaciones de agilidad: tres 
movimientos, cinco y ocho. 


DIAGRAMA No 365 


La DAMA 

Es ésta la pieza más ágil del tablero y es por dicha razón la que más vale. Ya 
antes hemos explicado el alcance de sus movimientos, y poniéndola sobre un 
tablero sin piezas se puede observar el 
Æ| enorme radio de acción de esta pieza que 
Í Y) ๑ Y A casi abarca la mitad de los cuadros del 

2 A y ES tablero en algunas posiciones. 

2 L J 


7 2 4 El mínimo de agilidad de la dama es 
% ๑ A ว DN de 21 casillas, y el máximo de 27. Es 
Á ว decir, que nunca disminuye en porcen- 
taje apreciable su radio de efectividad, lo 
que da fuerza a su extraordinaria impor- 

77 tancia en el transcurso de la partida. 
DM , En el diagrama Nº 366 se ve a la 
«i dama blanca ocupando una casilla cen- 
tral desde la cual irradia su acción a 27 


L a E 
AA —.——— escaques del tablero. En cambio, la dama 


negra, desde hl vulnera sólo 21 casillas. 


DIAGRAMA Nº 366 
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Kee La TORRE 


La torre es la única pieza que, cual- 


í E A "e" quiera que sea su situación en el tablero, 
Æ 7 ๑ Y Y domina el mismo número de casillas. 
J 
A 


SN þar 


Ubicada en cualquier cuadro, su acción 
` se ejerce sobre la horizontal y la perpen- 

Á dicular, y en esta forma son catorce las 
casillas dominadas por esa pieza en todos 
los casos. (De más está decir que no 
entramos a considerar la obstrucción de 
las demás piezas sobre esta movilidad.) 


NN 


Ce 
2 


EL ALFIL 

El alfil es una pieza que varía en 
notable forma su agilidad de acuerdo 
con la casilla en donde se encuentra 
ubicada. No obstante, su acción es gran- 
de y supera en mucho en algunas ocasio- 
nes al caballo, pero su diferencia poten- 
cial no es mucha, por la importante 
razón de que, como siempre se mueve en 


787 E v una diagonal del mismo color, sólo pue- 
A a 5 au : ml 


cle actuar en 32 de las 64 casillas del 


Ji 7 tablero, y esta limitación de su gran 
Wh Y Mm 7 dinamismo hace que prácticamente no 
4 e TI j | 


brinde durante el transcurso de la parti- 


TØ Y) da muchos mayores beneficios que el 


Y | caballo, cuya agilidad estudiaremos más 
17 TÀ adelante. 

El alfil puede dominar, según sus 
situaciones, siete escaques, nueve, once 
o trece, que es el máximo de agilidad de 
que dispone. En el diagrama Nº 368 se podrá observar claramente lo que 
decimos. 

En este diagrama señalamos dos posiciones distintas del alfil. La una le brinda 
el máximo de radio de acción y la otra el mínimo. También podría agregarse un 
alfil en c5, por ejemplo. desde clonde actúa en once casillas, y otro en b2, desde 
donde solamente actúa sobre nueve cuadros. 

Se observará que esta pieza, tanto en un ángulo como en cualquier casilla de 
la banda, sólo domina siete casillas y que su radio de acción aumenta a medida 
que se aproxima al centro del tablero. 


DIAGRAMA No 368 
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DIAGRAMA Nº 369 


EL CABALLO 

Es el caballo la pieza que mayores 
cambios ofrece en su agilidad, de acuer- 
do con el lugar que se le dé en el tablero. 
Nunca su radio de acción es muy gran- 
de, ya que oscila de dos cuadros a ocho 
su agilidad. Tiene la diferencia funda- 
mental sobre el alfil, de que siempre 
ataca cuadros de color distinto al en que 
se encuentra ubicado, y en esta forma 
complementa admirablemente la acción 
de dicha pieza. 

Observando el diagrama se verán 
cinco posiciones donde ofrece las diver- 
sas variaciones por nosotros señaladas. 

Como se ve por el diagrama que 


antecede, el caballo es la pieza que en forma más notable cambia de valor, y su 
agilidad en algunos casos puede reducirse en un setenta y cinco por ciento. 


EL PEÓN 


El peón es, junto con el alfil, la única pieza que no puede separarse del sendero 
que tiene asignado. Su acción no puede llegar a muchas de las casillas del tablero, 
y al no poder retroceder, su radio de agilidad resulta pequeño. Lo usual es que sólo 
puede disponer de dos cuadros al iniciar su marcha, y de uno en los demás casos, 
pero como captura de distinta manera de la que camina, puede llegar en ciertas 
posiciones a disponer de cuatro jugadas posibles. Esto, al igual que en el caso del 
enroque, de acuerdo con la situación de otras piezas en el tablero. 


DIAGRAMA Ho 370 


El peón es la única pieza a la que puede 
aumentar, en su acción, la posición en el 
tablero de las piezas adversarias y así, en 
determinados casos, como hemos dicho, 
dispone de cuatro posibilidades. 

Observando este diagrama se verá 
una variedad de posibilidades que ofrece 
la marcha del peón, siempre de acuerdo 
con la situación de las piezas adversarias 
en el tablero. El peón de a2 puede jugar 
en dos formas, ya aa3 o aa4, de acuerdo 
con la opción que es patrimonio del 
peón en la primera jugada. 

El peón de c7 tiene dos opciones: 
avanzar ac8, o tomar el caballo deb8, en 
ambos casos coronándose dama, o pi- 
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diendo ya una torre, un alfil, o un caballo. Es decir que, a las posibilidades de sus 
dos movimientos, se agrega el importante detalle táctico de que puede pedir 
cualquiera de las piezas de su propio bando, sin ser, como antes hemos dicho, rey 
ni quedar en peón. 

El peón de d2 tiene tres opciones, en cambio. Puede avanzar a d3, a d4, o 
también capturar el peón de c3. En cambio, el peón de g2 tiene el máximo de 
agilidad que le puede brindar una posición y es cuando puede capturar en ambos 
costados diagonalmente, o avanzar ya a g3 o a gá. Finalmente, hemos puesto el 
peón deh5, que está en la posición mínima de agilidad de los peones, y, por cierto, 
la más habitual. Sólo puede avanzar un paso en la columna. 

Es ésta aparentemente la pieza más fácil de manejar, y es sin embargo el secreto 
mayor de la estrategia del ajedrez, como veremos oportunamente. El hecho de no 
poder retroceder nunca obliga a no poder arrepentirse del movimiento de esa 
pieza, y esto hace que su valor sea pequeño en relación a las otras piezas menores, 
a pesar de la extraordinaria posibilidad de poder transformarse hasta en una 
dama. 


CONSECUENCIAS LÓGICAS 


De este análisis que sobre el valor de las piezas y su función en el tablero hemos 
realizado se desprenden una serie de cosas simples, pero necesarias de señalar para 
que el aficionado pueda realmente avalorar cuándo ha ganado material y cuándo 
ha perdido material. 

Fácil es advertir, por ejemplo, que si un jugador captura dos alfiles a cambio 
de uno, ha hecho un magnífico negocio, pero hay otro tipo de cambios o de 
ganancias y pérdidas de material, un tanto más complejos, que nos apresuraremos 
a señalar para poder luego comentar los aspectos característicos de las ganancias 
de piezas y mostrar cómo casi todos ellos responden a ideas estratégicas fáciles de 
especificar y de comprender. 

De más está decir que todo está supeditado al valor estratégico, por cuanto 
hemos visto cómo a menudo menos piezas ganan contra más; pero ya hemos 
dicho que esto es la excepción y que habitualmente el que tiene mayor número 
de piezas gana. 

Observaremos algunos diagramas elementales en los cuales se produzcan 
cambios que originen desniveles entre las fuerzas de uno y otro bando, para grabar 
con mayor exactitud todo lo que hemos sostenido. Pero antes estableceremos que 
alfil por alfil, o alfil por caballo, es siempre un cambio, a pesar de la ligera 
diferencia que hemos apuntado a favor del alfil, por razones que ya explicaremos 
oportunamente. 

Una torre cambiada por un alfil o por un caballo significa “perder calidad”, 
como se dice en ajedrez cuando se realiza este cambio desventajoso de material, 
ya que hemos visto a la torre valer dos peones más que las otras piezas menores. 

Hemos dicho ya antes, y ahora insistimos, que dos torres contra una dama es 
casi siempre un cambio, ya que se compensa el valor material de estas piezas, y 
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también hemos manifestado que una torre y dos alfiles, o una torre y caballo y 
alfil, o una torre y dos caballos, contra la dama, es un cambio ventajoso y favorece 
al jugador que tiene las tres piezas. 

En cambio, dos caballos y un alfil, o dos alfiles y un caballo contra la dama, 
da un equilibrio de material que en la lucha práctica se hace evidente. También 
da equilibrio una torre, o una pieza menor (caballo o alfil) y dos peones, contra 
la dama; siendo desfavorable cambiar dos piezas menores por una torre. 

Haciendo cálculos, el aficionado verá que, en todos los casos, la suma de 
valores de las piezas acusa una matemática relación que le bastará para poder 
calcular sobre el tablero, siempre con exactitud, cuándo realiza cambios material- 
mente buenos o malos, así como cuándo gana material o lo pierde. Todo esto 
desde el punto de vista material, ya que el punto de vista estratégico de la bondad 
de los cambios será tratado más adelante, por ser excesivamente complejo y ser 
asimismo subsidiario del conocimiento que ahora detallamos. 


Veamos el diagrama siguiente, que es 


NEGRAS: VILLEGAS aleccionador: 


Ó Es ésta la posición de una partida 


As jugada por el ex campeón mundial José 


77 
n dd A Raúl Capablanca contra el jugador ar- 


Í 
À Í 


Y TG Y ino Benito H. Villegas. El ejempl 
" E UAM E A bonita "s ri un Ee Sn. : 


En la posición señalada Villegas aca- 
Y Ya 7 A ba de jugar cxd4 atacando la dama, para 
Øll A E E Y obligar aparentemente a responder con 
A Ta fxd4, apoyando el caballo de ๐ 5 y 


permitiendo una simplificación com- 


7 e a ต E. Va pleta de las piezas menores. 


Y) 77 Tf A. Capablanca idea una combinación 


ÆÐ de ganancia de material, fácil de apreciar 
BLANCAS: CAPABLANCA para quien conozca el valor de las piezas 
DIAGRAMA No 371 que antes hemos detallado. Especula en 


una posición de mate del adversario 

(base de innumerables maniobras de 
ganancia de piezas) y, producida una gran simplificación, quedará con un saldo 
de material muy favorable. 

Veamos: 1. Axd7!, Wxd7! Así jugó Villegas y logró evitar la pérdida de 
material que nos interesa detallar, y que era la siguiente:l. ....., dxe3; 2. Axf6+, 
Qh8 (si 2. ....., gxh6, seguiría 3. À pát y 4. xf6++); ว B h4! (el secreto 
de la combinación radica en esta amenaza de mate que debe obligar a realizar una 
mala jugada, permitiendo la realización de un jaque doble recuperando la dama 
con un buen saldo de material favorable), h6 (única); 4. B xh6+!, gxh6; 
5. Ae8+, Qh7; 6. Axc7. 

Sümense ahora las fuerzas restantes de cada bando y se observará que las 
blancas tienen una apreciable ventaja material, ya que habrían capturado un 
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caballo, un alfil, un peón y la dama, sucesivamente, a cambio de un peón, una 
torre y la dama. Súmese el valor de estas piezas y se verá que las blancas han 
capturado piezas por valor de 17 y 1/2 contra 16 y 1/2 que han perdido. 

Por lo tanto, de acuerdo con lo que hemos visto, quedarían con una ventaja 
equivalente a un peón, que debería darles la victoria. 


Un EJEMPLO INSTRUCTIVO 


Observaremos ahora un instructivo ejemplo de cambios sucesivos de piezas 
que llevan a una ganancia de material. En estos cambios suelen confundirse los 
aficionados por no llevar bien la cuenta de las piezas que van desapareciendo de 
la escena. Muchas veces los principiantes se encuentran, sin saber cómo ni 
cuándo, con una pieza menos por causa de estos errores de cálculo del cual el 
ejemplo que damos, por ser muy com- 
plejo, es muy instructivo. 

En esta posición juegan las blancas y 
optan por realizar una serie de cambios 
de piezas especulando en un detalle pri- 
mordial para ello. Las blancas realizan la 
primera captura y siempre llevan una 
captura de ventaja. Sólo deben tratar de 
evitar que el negro capture en ese ínterin 
una pieza de mayor valor que ellas, para 
tener la seguridad de que por lo menos 
no han de perder material en estos cam- 
bios. 

Veamos: |. ¿2xc6, S.xc3? El error. 
Las negras debieron rechazar la propues- 
ta de las blancas y seguir con S&xc6, 
parando el cambio de piezas en la prime- 
ra jugada. Ahora se ven lanzadas en un torbellino de simplificación que ha de barrer 
con todas las piezas y dejar al blanco con una de ventaja. 2. tbxd7(no Y xc3, a causa 
de A xc6, lo que dejaría todo reducido a un simple cambio), ¿£2xd2; 3. xch. 
axel (para tener la posibilidad de sacar el alfil de la línea extrema, tomando el 
caballo); 4. Sbxf7, Lxg3; 5. Lxg3 (ésta fue la jugada que no previeron las negras, 
y realmente la más simple). Ellas supusieron que en la fiebre de los cambios, el blanco 
continuaría con 5. «5% ฎ 8, a lo que seguiría ¿Lxf4; 6. Lxe6, Lxe3; 7. Lxc8 (si 
Bel, 42f2;8. B ๐ 2, E e8; etcétera) Lxcl;8. Lxb7, £2xb2; 9. € xb2, llegando 
a una liquidación total de piezas mayores y menores y quedando en un final de peones 
con exacta proporción de material cada uno. 


dd 11048 


DIAGRAMA Nº 372 


DE LA GANANCIA Y PÉRDIDA DE MATERIAL 


Podemos distinguir las causas que proporcionan ganancia de material en dos 
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órdenes distintos. En efecto: se ganan piezas o se adquiere cualquier otro modo 
de ventaja de material, a) por nuestra agresión a las piezas enemigas, y b) por 
entrega de parte del adversario. 

Estudiaremos ambos casos por su orden. 


LA AGRESIÓN 


Llamamos agresión a la acción de poner una pieza en forma que ataque a otra, 
de modo que si no es convenientemente defendida puede ser ganada proporcio- 
nando ventaja de material. Tenemos ante todo que distinguir dos casos distintos: 

1) La agresión simple, que se produce cuando con nuestra jugada atacamos una 
de las piezas adversarias, y 2) La agresión compleja, que se produce cuando con 
nuestra jugada atacamos dos o más piezas adversarias. 

Otra distinción que conviene recordar es la siguiente: Hay agresiones a) 
directas y b) indirectas. Llámase directa a la agresión que se efectúa con la pieza 
que se mueve. Llámase indirecta a aquella agresión que se efectúa con una pieza 


EE el negro, mediante Ac3 XY d 
a AB E å 7 p" 


efectúa una agresión directa a la dama 


BS 


“E 


> e 


Con £,xh3 se efectúa un cambio, una 
agresión doble y mixta, pues agreden 
de que, como corresponde, se mueva DIAGRAMA Nº 373 
la dama. 
Y dá + seguido de A xe. 
En el diagrama Ho 375, jugando el blanco, puede efectuar las siguientes 


blanca y con ¿2d7 (u otros movi- 
Y) 
Tr ze Te á 

una pieza que no se mueve (la torre), 
y el alfil que se juega; con SLc4 se 

En el diagrama Nº 374 jugando el 
blanco. con É h8+ efectúa un doble directo; con Ac7+, una agresión múltiple 
agresiones: complejas directas: YY dá, Wf f6, Om. Le3, Lc3, Wh8, ØbG; y 
dispone de las siguientes agresiones simples directas: Hel, A bá, än? há, 


mientos de alfil) una agresión indirec- 
ta contra la dama, pues en ese caso la 
pieza agresora es la torre y no el alfil. 
Y Y 
AS m Wn "m 
B een 
efectúa una agresión compleja mixta, = = 4g 
pues se ataca la dama con la torre y el Hi 
alfil y la torre con el alfil de c4 en caso 
directa, con Yh8+, una agresión doble directa; con A f6+, una agresión simple 
directa (un jaque) y con B e4, una agresión doble directa. Entre esas jugadas 
aparece como la más simple para ganar material A c7+ y si Q d7; Bh7+, & d6, 
Y d6, Y c8 y Hds. 
En el diagrama N° 376 el blanco con Ac7+ efectúa una agresión compleja 
mixta, con el caballo ataca al caballo y la torre y con la torre ataca al Rey. El juego 


250 ROBERTO GRAU 


LS ME E 
VIÐ I 
sason s, 


7 


 « 


2. Y 
PASSIM 
DID 
DL 


z A 
ZZ WA D 
Ge LL 


DIAGRAMA No 375 


debe seguir así: 1. Ac7+, Y xc7; 

JA A 2.8xa8.Conl. Y g3 efectúa undoble 

77 indirecto. El ju leb ir así: 

7 | ; Juego debe seguir así: 

1.2g3, Ab6; 2. £x18, Axa8; 

A 3. Af6+ (doble indirecto) € e7; 

YY) 7 , 4. Ad5+, Q e6; 5. AA + y ahora que 

AA, Y el caballo ha dado jaque en casllla defen- 

Á 7 s Y dida ue no puede ser comido, el 

y q P ! ) 

blanco jugará É xa8 ganando el caballo 
negro. 

Con 1.2f6+ se efectúa un doble 
mixto. Seguiría, probablemente, 
1. Qc7; 2.Axd5+, Qb7; 3. B xa8, 
Qxa8. 

Con 1. Axdó se realiza un doble 
indirecto. Seguiría Á xa8 y Yxd6, ha- 
biendo ganado el blanco calidad y peón. 

Tras estas definiciones tocantes a la agresión de las piezas creo necesario para 
los ulteriores desarrollos de este capítulo efectuar dos nuevas distinciones. 

Cuando una pieza ataca a otra lo hace ejerciendo su acción por las líneas o 
columnas o diagonales de su movimiento; más precisamente dicho, la agresión 
la efectúan las piezas en el sentido de su movimiento (el peón es la excepción, pero 
tiene un sentido de movimiento de captura que es al que nos referimos ahora). 
Por esarazón diremos que la agresión se efectúa por incidencia de una pieza sobre otra. 
Existe en toda agresión una pieza atacante y una atacada; como equivalente a estos 
términos emplearemos la denominación de pieza incidente y pieza incidida. 

En el ataque a una pieza existen dos casos distintos. En el primero la pieza 
atacante ataca sin ser atacada; decimos en ese caso que incide sobre ella o que hay 
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incidencia de piezas; pero puede suceder que, al atacar, la pieza incidente resulte 
atacada a su vez por la incidida, en cuyo caso decimos que hay coincidencia (co- 
incidencia) de piezas y que la agresión se efectúa por vía coincidente. Esta 
distinción entre agresión por vía incidente y agresión por vía coincidente nos 

E aexpresarnos y a formular reglas 
tocantes a la agresión y a la defensa del 
material. Es, pues, de interés recordarla. 

En esta posición, si juega el negro 
con Ef d5 efectúa una agresión por vía 
coincidente contra la dama blanca, y lo 
mismo sucede haciendo 42d 5, bien que 
en este caso es mucho más fuerte la 
amenaza, pues obliga a jugar B e4 en- 

tregando el alfil de h6 que la dama ataca 
wm E por vía incidente. Con $4xh3+ el blan- 
= But co ataca al rey por vía coincidente y al 
as alfil indirectamente por vía incidente. 
= Con Mb4 se ataca al alfil y la torre por 
= vías incidentes. Con h8 se ataca al 
alfil por vía incidente. Con b5 se ataca 
al alfil por vía coincidente. Jugando el 
blanco tenemos en cambio que con £ f4 ataca la dama por vía coincidente. Este 
caso resulta instructivo. Sil. À f4, M xf4, atacando la dama por vía coincidente 
y elalfil por vía incidente; 2. Gë? atacando al alfil por vía coincidente, &bxf4 
y ahora no es posible gxf4 por la acción que la torre ejerce sobre el rey. Luego. en 
el caso ese no hay coincidencia entre el alfil y el peón de g3. pues este está 
paralizado por la torre negra. Con 1. YY f4 se provoca también coincidencia de 
piezas. Con B dl se ataca la dama por vía coincidente. 

Como se ve, el ataque por vía incidente es unilateral y no entraña riesgo para 
el atacante. El ataque por vía coincidente es bilateral y entraña mayores riesgos 
para el atacante y sólo es condicionalmente posible. Si con un peón se ataca otro 
peón o con un alfil atacamos la dama, realmente no atacamos nada sino que 
entregamos una pieza (en un caso el peón, en el otro el alfil). Estos ataques 
requieren, pues, o bien que la pieza que promueve la coincidencia (o que ataca), 
esté defendida. o bien que la coincidencia sea sólo aparente y en realidad se 
reduzca a simple incidencia, lo que se produce cuando la pieza agredida está 
clavada materialmente o cuando su cambio de ubicación proporcionaría una 
ventaja mayor. 

Tenemos aún una última distinción que efectuar. Por lo que hemos dicho en 
páginas anteriores tocante al valor de las piezas, sabemos ya cuál es el valor de 
éstas. Según ese valor hay que distinguir en toda agresión tres casos: 1%) la pieza 
agresora es menor que la agredida; 2º) la pieza agresora y la agredida son iguales: 
y 3º) la pieza agresora es mayor que la agredida. 

Con esto tenemos que si el ataque o la agresión se efectúa por vía coincidente 
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entre piezas de igual valor, se propone un cambio de piezas, y que si por esa vía 
una pieza mayor ataca a una menor, se efectúa un sacrificio. 

Podemos, pues, asentar las siguientes conclusiones: 

1* Una pieza agrede a otra siempre que incida sobre ella sin haber coinciden- 
cla. 

2* Una pieza agrede a otra por vía coincidente a condición: a) de que la pieza 
agresora esté defendida (o en su defecto que la agredida esté clavada), y b) siempre 
que la pieza agresora sea menor que la agredida. 

3* Si por vía coincidente una pieza, suficientemente apoyada, agrede a otra de 
igual valor, se propone un cambio. 

4: Si por vía coincidente una pieza agrede a otra de menor valor, se efectúa un 
sacrificio. 

5: Se efectúa un sacrificio también cuando una pieza, no defendida, es 
colocada bajo la incidencia de otra enemiga. 

6^ Se efectúa un sacrificio cuando se coloca en lugar defendido una pieza sobre 
la que incide una enemiga, siempre que la pieza agredida sea mayor que la 
agresora. 

En la mayoría de casos la ganancia de material se produce por agresión. 
Además de la ganancia de piezas o de material, la agresión directa o indirecta es 
uno de los más importantes resortes del mecanismo de una partida de ajedrez. La 
ganancia o pérdida de material desnivela de tal modo, en general, una partida que 
la agresión obliga a réplicas defensivas con las cuales se especula para lograr 
ventaja. Cuando veamos el mecanismo de las partidas de posición se observará 
esto a cada paso. Por ahora bastará la afirmación general de que la ganancia de 
material — como regla general — proporciona una considerable ventaja. Pero esta 
ventaja no es siempre idéntica, sino que debe medirse en relación a su proporción 
con el total de las piezas. Así una torre de ventaja al iniciar la partida y existiendo 
todas las fuerzas, es ventaja menor a una torre en el caso de que sólo existan, 
además de ella, los dos reyes. 

Como fórmula general para la medida de la ventaja puede, pues, aceptarse la 
siguiente: 


VM 
F 


en la que VM representa la ventaja material medida por la cantidad asignada 
como valor a cada pieza, F (fuerza) la totalidad de las piezas del bando que lleva 
ventaja, medida de igual forma, siendo VR un número resultante de los dos 
anteriores y cuyo aumento significa un aumento de la ventaja real. V R es la 
ventaja real del jugador. Así en los casos antes citados tendríamos: 

En el 1º (una torre de ventaja existiendo todas las piezas) 1 torre = 5/2. Luego 
VM = 54. Todas las piezas = (1 rey = 4) + (1 dama = 10) + (2 torres =11) + (2 
alfiles = 7) + (2 caballos = 6) + (8 peones = 8) = 46. Luego F = 46. 
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51⁄2 | 1 
VR = = ——— Algo menos de 1/8. 


46 92 


En el 2º caso tenemos: VM=5Y. 
Total de piezas: (1 rey = 4) + (1 torre = 5/2) = 9% = F. 


51⁄2 
VR = —— = Algo más de 4/8. 
9⁄2 

La misma ventaja real, una torre (51⁄2), representa más de cuatro veces más en 
el 2% caso que en el primero. Esto dice que a una misma ventaja material 
corresponde una mayor ventaja real según van disminuyendo las fuerzas, o, dicho 
de otra manera: una ventaja material aumenta como ventaja real en razón inversa 
a la cantidad de fuerzas existentes. A este principio —relativo y sujeto a muchas 
posteriores correcciones como veremos— responde la teoría de la llamada 
simplificación que más tarde estudiaremos. De lo dicho debe por ahora sacarse 
una sola consecuencia: que la ventaja material significa una ventaja efectiva y 
altamente apetecible. 

De ahí que toda agresión fuerce a la defensa y que los resultados de nuestra 
agresión deban ser medidos por la eficacia de las defensas que puedan sernos 
opuestas De lo que resulta que la teoría de la agresión debe empezar por un 
estudio de la defensa. 


CÓMO SE DEFIENDEN LAS PIEZAS AGREDIDAS 


Contra la agresión pueden ensayarse varias suertes de defensas que enumera- 
remos: 

1* El desplazamiento: La pieza atacada se retira. 

2* El sostén: La pieza atacada es defendida. 

3* La interposición. Se coloca una pieza entre la atacada y la atacante. 

4* Por anulación: La pieza es clavada impidiéndole ejercer su acción. 

5º Por contraataque. El atacado ataca a su vez otra pieza del adversario de igual 
o mayor valor que la que a él le ataca. 

6* Por cambio: Se cambia la pieza agredida por la agresora de igual valor. 


Veamos cada uno de estos casos separadamente 


19 El desplazamiento.- Consiste en retirar la pieza agredida. Esta es la defensa 
más general y en muchos casos la única posible. Es practicable tanto si el ataque 
es por vía incidente, como si se produce por vía coincidente; pero reconoce dos 
limitaciones. 

La primera se debe a la situación del atacado. La pieza podría huir, pero no 
tiene dónde; está encerrada y las casillas de huida están vulneradas. 
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DIAGRAMA Nº 378 DIAGRAMA Nº 379 


La segunda se debe a la acción de la pieza agresora que impide el desplazamien- 
to de la pieza atacada: la pieza está clavada. Por eso, encerrar una pieza o clavarla 
suele significar su ganancia. 


En la posición del diagrama Nº 378, el alfil ataca la torre negra, que puede 
desplazarse jugándola a las casillas señaladas por un punto. Sijugase B a7, el alfil 
blanco quedaría atacado y debería ser defendido o desplazarse a su vez a cualquier 
casilla menos a d7, pues en ella sería capturado por la misma torre. 

La torre no puede ir ni a dlni a f7, por cuanto sería capturada por la torre 
enemiga. 

En el diagrama Nº 379 el blanco acaba de jugar Yb1, atacando el caballo, 
que no puede ser desplazado porque esta clavado. Debe ser defendido con We8 
o a6; pero en cualquiera de esos dos casos se ganaría el 
caballo con a4 atacándolo nuevamente. 

En cuanto a los casos de piezas encerradas, suelen 
producirse a menudo en las partidas de principiantes, 
existiendo un buen nümero de posiciones típicas de piezas 
encerradas con las que se especula en gran cantidad de 
circunstancias. 
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DIAGRAMA N° 380 DIAGRAMA Nº 381 DIAGRAMA N° 382 DIAGRAMA Nº 383 
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Y) 7 He aquí las principales: 
Sch J En el diagrama N 380 el alfil está encerrado. Está 
F NAS atacado y no puede moverse sin caer nuevamente bajo las 


fuerzas de un peón. 
DIAGRAMA Ne 384 


En el diagrama Nº 381 el caballo está encerrado. El rey 
lo ataca y toma las dos casillas donde podría moverse. 

En el No 382 la torre, encerrada por sus propias fuerzas, 
es comida por la dama. 

En la posición Nº 383, la dama, que ha comido 
J TT probablemente la torre negra de a8, está encerrada, y será 
T capturada a la jugada próxima. 

Y El diagrama Nº 384 muestra una torre encerrada por 


N D sus propias fuerzas y que será comida por el caballo. 


j En la posición No 385 la torre en igual circunstancia 
Y 


será tomada con el peón de b2. 
DIAGRAMA Nº 385 


u 


ð 


Si la agresión es doble, sólo puede defenderse por 
desplazamiento de una de ellas, de modo que la doble 
defensa requiere recurrir a otro procedimiento de defensa 
de esta manera: 

a) debe llevarse la pieza desplazada a un lugar desde el que defienda la otra 
pieza agredida sosteniéndola. 

b) o bien debe llevarse la pieza desplazada a un lugar desde el que ataque otra 
pieza enemiga, contraatacando. 

c) o bien debe interponerse entre la pieza agresora y la otra pieza atacada. 

d) o, finalmente, debe anular a la pieza atacante, clavándola. 

Es decir, que la pieza que se desplaza debe realizar con respecto a la que queda 
atacada una de las defensas enumeradas como posibles sin mover la pieza. Y como 
la posibilidad de efectuar una de estas jugadas no es muy común en esas 
circunstancias, resulta generalmente un doble ataque que proporciona la ganan- 
cia.de una pieza. 

En el caso del diagrama Nº 386 la torre blanca efectúa un doble que se 
defiende mediante desplazamiento, jugando Af7 o AFS (el caballo se mueve y 
defiende el alfil); o con &f8 o & fá (el alfil se mueve y defiende el caballo). La 


defensa de A f5 o Af7 permitiría seguir con B [6 atacando nuevamente ambas 


piezas y ganando una. 
ani aa 
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En el diagrama No 387 se muestra una posición similar; pero en este caso no 
es posible efectuar el desplazamiento de una pieza defendiendo la otra. En efecto, 


no es posible jugar &c2 ni &c4 ni Acl ni Sch 
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DIAGRAMA Nº 391 


En el diagrama Nº 388 la dama 
blanca ejerce una agresión cuádruple 
que se defiende de varias maneras: 1*, 
con 483; 2*, con Ah-g3: 3*, con Ae- 
g3; 4*, con E f2 y 5 con & h-f2, En 
todos los casos la pieza movida sostiene 
a dos piezas y se interpone entre la 
atacante y la atacada. El ejemplo es 
instructivo. 

Algo similar pasa en la posición del 
diagrama Nº 389. El negro con c6 de- 
fiende las amenazas de la torre blanca. 

29 El sostén.- Consiste en defender la 
pieza atacada con otra pieza de modo 
que no pueda efectuarse su captura sin 
que se pierda la pieza atacante. Después 
de la retirada es ésta la defensa más 
común; pero está sujeta a algunas limi- 
taciones que pasamos a enumerar. 

El rey no puede estar en jaque; luego, 
si es agredido no puede ser sostenido. 

Si una pieza menor incide sobre una 
mayor, esta no puede ser sostenida, pues 
se perdería, en este caso, material. Sola- 
mente las piezas de valor menor o igual 
a la atacante pueden ser sostenidas. El 
sostén de una pieza mayor atacada por 
una menor se explica solamente por 
razones ajenas a la posición de las piezas 
atacada y atacante. 

En las agresiones complejas el sostén 
es más difícil: es menester encontrar una 
jugada que sostenga a las piezas agredi- 
das o bien mover una de modo que 
sostenga a la otra segán hemos visto en 
ejemplos anteriores. 

En esta posición (Nº 390) la torre 
ataca al alfil de a4, que puede ser soste- 
nido con b3 (la mejor), o con Bal, que 
no sería buena, pues el negro con Á b4 
ganaría el peón atacado dos veces (con 
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alfil y torre) y que no podría ser avanzado por la acción del 
alfil negro sobre la torre de al. 

En el diagrama Nº 391 la dama blanca ataca simultá- 
neamente tres piezas negras, pero todas pueden ser satisfac- 
toriamente sostenidas con M gG o con {3 o con Bd5.. 

En esta posición (Nº 392) el blanco puede efectuar 
varias agresiones, todas contrarrestadas por sostén. Así a 
E h8 seguiríag6; a À hl, g5 a B f4, g5y a 8 f5, g6. Si, 
en cambio, se jugase B gl o B g8 seguiríag6, defendiendo 
en todos los casos la pieza agredida. 

Finalmente, en la situación del diagrama Nº 393, la 
torre ejerce una agresión doble sobre los alfiles y un peón 
blanco, y no es posible defenderse sosteniendo. 

Con f3 se sostiene el alfil de e4, pero se pierde el de h4 
con g3 se defiende el de h4, pero no el de e4. Tampoco es 
posible defenderse por desplazamiento, pues a Lg3 segui- 
ría Bxe4 y a [3 igualmente H xh4. En esa posición se 
pierde inevitablemente una pieza. 


DIAGRAMA No 392 


INTERPOSICIÓN 


Consiste en colocar una pieza obstruyendo la acción de 
la pieza atacante sobre la atacada. 
DIAGRAMA Nº 494 Esta defensa no puede efectuarse si la pieza agresora es 
7 caballo, o si el agresor es cl rey o el peón, pues éstos atacan 
por contacto inmediato. Es decir, que 
sólo es posible interponerse si la pieza 
incidente es alfil, dama o torre y siempre 
que la agresión no se efectúe desde la 
casilla inmediata. 
Además: 
La pieza interpuesta debe ser de igual 
o menor valor que la atacante y debe 
7 estar sostenida. Si la agresión es por vía 
wm E 2 coincidente, la pieza agredida sirve de 
"e 7 ÐZ 4 sostén a la interpuesta. Sólo en el caso 
Y) Y) A que la acción de interponerse implique 
Y) Je simultáneamenle un contraataque indi- 
Á JE recto (por descubierto), pueden omitirse 
RIAGRAMA NA 394 estas reglas de defensa. 

Así, en el diagrama Nº 394 puede y 
debe taparse el jaque de alfil con la torre, a pesar de que esta pieza vale más que 
el alfil; pero esto es posible porque con Ë g2 damos jaque al rey con el alfil y 
comemos la dama negra. 
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717 En casos de ataque complejo no es 
posible efectuar esta defensa sino de 


Y 17 acuerdo con estas condiciones: 
V 
O - 


7 1* que una de las piezas agredidas, 

TT, Y que sea de igual o menor valor que la 
Ý Y agresora, se interponga entre la pieza 
á agresora y la otra pieza agredida, ocu- 


E Y pando una casilla que se halle defendida; 


2* o bien, que la pieza interpuesta 


J | SEE 
JÆ an defienda a la otra pieza agredida; 
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3* o bien, que al interponerse, la pieza 
efectúe un contraataque. 

Es decir, que es necesario que la 
interposicion de la pieza se combine con 
uno de los otros procedimientos defensi- 
vos. 

Por todas estas razones no se presentan muy común- 
mente las ocasiones en que sea posible defenderse de esa 
manera contra agresiones complejas. Además tiene en 
todos los casos la interposición un grave defecto. La pieza 
interpuesta viene a quedar clavada, pues no puede moverse 
sin perder la pieza cubierta, la que debe ser oportunamente 
retirada o defendida, lo que significa una pérdida de 
tiempo que debe estar justificada por la posición. 

En el diagrama Nº 395, la torre ataca al alfil negro, que 
se puede defender por interposición mediante ¿LaS y 
también con Á a5, movimiento que por acción indirecta 
clava el caballo situado en la casilla g3. 

En el diagrama N° 396 la torre está atacando los dos 
alfiles, pero se defiende mediante una combinación de 
desplazamiento e interposición, jugando áka3. 

En este caso del diagrama Nº397 la torre ataca la dama, 
que no puede ser retirada porque el rey quedaría en jaque. 
Tampoco puede ser defendida porque como la torre vale 
mucho menos que la dama (5 1/2 contra 10) contra A f6 
seguiría Bxh5+. La dama sólo puede ser defendida por 
interclusión, jugando A hó, y si a esto Y g7, Wegs+ 
seguido de Yg8+, ganando la torre. 


CLAVADA 

Consiste en privar de movimiento a la pieza agresora. 
Puede ello ser ejercido por los alfiles, las torres y la dama. 
Requiere que la pieza agresora y otra mayor que la agredida 
se hallen en la misma diagonal, columna o línea y que 
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exista una pieza contraria de modo que, 
aprovechando esa circunstancia, pueda 
clavar a la pieza agresora, de modo que 
su movimiento sea imposible por dejar el 
rey en jaque, por recibir mate, o por 
perder material mayor. 

Los caballos y peones pueden ser 
clavados con alfiles, torres y dama. Los 
alfiles por torres y dama y las torres por 
alfiles y dama. 

Todas estas circunstancias hacen que. 
esta defensa no sea aplicable sino de vez 
en cuando. 

En el diagrama Nº 398, el alfil blan- 
co ataca la torre de g8. Esta picza puede 
-ser defendida con É c7, clavando el alfil. 

En el diagrama Nº 399 el caballo no tiene escapatoria 
y está atacado con el alfil. Es posible, sin embargo, defen- 
derlo colocando la dama en Yf dl, imposibilitando al alfil 
por la acción de la dama negra sobre la dama blanca. 

En la posición establecida en el diagrama Nº 400 el alfil 
negro ataca simultáneamente las dos torres blancas. La 
agresión se defiende con Bcl, impidiendo LA xd4 por 
H c8++.Con esa doble agresión, el negro, en vez de ganar 
algo, pierde una pieza y la partida. 
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En la posición del diagramaNº 401 el negroataca los dos caballos con su torre. 

El blanco puede defenderse jugando Ze, con lo que clava la torre agresora; 
p g q gresor: 

pero, a su vez, el negro, clavando el alfil agresor con Y b4, se asegura la ganancia 


del alfil. 
CONTRAATAQUE 


Consiste el contraataque, en estos casos de agresión a piezas, en efectuar una 
jugada que impida la captura de la pieza agredida, amenazando efectuar una 
captura igual o mayor, o bien dar mate. 

Así, en el diagrama Nº 402 el blanco con Á h3 amenaza el caballo de f5, 
pudiendo el negro impedir su captura a la siguiente jugada con c5, atacando 
la torre, pues, si estando así las cosas, el blanco tomase el caballo, el negro tomaría 
la torre, ganando calidad. 

La pieza contraatacada debe ser naturalmente igual o mayor que la atacada, 
y es menester cuidar que la pieza atacante no debe estar defendida, o, si se halla 
defendida, la pieza contraatacada debe ser mayor que la atacada y contraatacante 
juntas. 

En el diagrama Nº 403 el blanco ha atacado el caballo que se halla atacado 
dos veces y defendido una sola. Amenaza É xd6, ¿2xd6 y Exd6, ganando una 
pieza. El negro piensa defenderse con Acá. Evita la agresión y contraataca 
amenazando la torre y la dama. Contra esta agresión del negro, el blanco cuenta 
con un contraataque ganador. Juega Y h3, amenazando, si Axb6, Mh8++, y 
si & f6, defendiendo el mate, Mxc8+ seguido de Wxc4. 

En el diagrama Nº 404 tenemos que a áð d6 atacando el caballo, el blanco 
puede replicar Ze? atacando la torre. Ahora, si el rey blanco estuviese en h2, esa 
defensa no sería posible, pues el negro tomaría el caballo con jaque obligando a 
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DIAGRAMA Nº 404 DIAGRAMA Nº 405 


perder un tiempo en la defensa de ese jaque, tiempo que aprovech aría para sacar 
la torre atacada de a7, con lo que habría ganado una pieza. Lo mismo pasaría si 
la torre blanca estuviese en h8, porque entonces, si Zei, LxeS y a Lixa”, 

xh8, y el blanco habría ganado una pieza. 

En el diagrama N? 405, en cambio, puede efectuarse LLe3, pues si bien 
el blanco gana una pieza y el negro dos, la pieza ganada por el blanco es la 
dama (que vale 10) y las piezas perdidas son un alfil y un caballo (que valen 
en conjunto 6 1⁄2). Así, a Zei el negro no podría contestar con boxes. Si 
contestare £ c5 oponiendo el alfil al alfil y amenazando ganar un peón, el blanco 
podría contestar à ๐ 6 contraatacando la dama en lugar de defender el alfil. 


CAMBIO 

Esta defensa consiste en comer la 
pieza agresora y defendida, con la agre- 
dida, y sólo puede efectuarse en algunos 
casos, pues es menester que el ataque sea 
por vía coincidente y la pieza atacante 
(que está defendida) sea igual en valor a 
la atacada. Esta defensa puede, pues, 
efectuarla solamente una torre contra 
una torre, un alfil contra un alfil, una 
dama contra una dama un caballo contra 
un caballo o, finalmente, un peón contra 
un peón. 
a El blanco, en el diagrama Nº 406, ha 
jugado Lb7, provocando una agresión 
coincidente con el alfil de a6 de las 
negras. El negro puede resolver esa situa- 
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ción si lo cree conveniente con &xb7, a 


| : A X Y A D lo que seguiría À xb7. Si la pieza agre- 
Tý 7/4 dida fuese dama, no podría defenderse 
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A D D D así, pues se perdería la dama (que vale 
A F TJ Á, A 10) por el alfil (que vale 3/4). 

74 En el diagrama Nº 407 el blanco ha 


N 


F POLAH 1⁄4 M] jugado &b2, pudiendo el negro contra- 
VI T Í Í rrestar la agresión con &xb2, a lo que 
IN EIA, ARRE | seguiría £2xb2, con lo que se habrían 
mM A Y Y cambiado los alfiles. Podría jugar tam- 


bién A xg7, aunque esto sería malo, 
pues si bien no se perdería el alfil, se 
perdería el peón de “h7” y la partida, 
pues si sei, hxg7, y ahora no se 
puede evitar B xh7 y B h8, ganando el 


juego. 
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DE LA GANANCIA INMEDIATA DE MATERIAL 


Hemos detallado las defensas posibles a toda agresión. En base de ello estamos 
ahora en condiciones de poder juzgar en qué momento de la partida una agresión 
es peligrosa y cuándo la misma carece de importancia. 

Ante todo hemos distinguido entre la agresión simple y la agresión compleja 
así como también entre la directa y la indirecta. 


LA AGRESIÓN SIMPLE 


La agresión simple se traduce en ganancia de material en un tanto por ciento 
reducido de posiciones. Para que la agresión simple rinda ventaja material es 
menester que la pieza agredida no pueda desplazarse ni ser defendida, que no 
pueda cambiarse ni haya pieza en situación de intercluir la acción de la pieza 
agresora sobre la agredida, y, al mismo tiempo, que no se ofrezca tampoco la 
posibilidad de contraatacar ni de clavar la pieza agresora. 

Las agresiones simples más peligrosas son las de peones, pues si éstas se 
ejercitan contra piezas de valor mayor (de caballo arriba) no es posible cambiar 
ni sostener la pieza agredida, por razón de su mayor valor, ni efectuar interclusión, 
porque la agresión se ejecuta desde la casilla inmediata. El ataque con un peón 
suele obligar a retirar la pieza agredida, y si ésta carece de retirada, generalmente 
está perdida. Otra agresión peligrosa es la que se ejecuta clavando la pieza 
agredida, pues con ello se la priva de su más práctica y general defensa: la retirada. 
Suelen también ser de graves consecuencias las agresiones indirectas —los 
descubiertos— porque en general son de efectos inesperados, pero la verdadera 
fuerza de los descubiertos se manifiesta preferentemente en aquellos casos en los 
que la pieza movida colabora en el ataque, ejecutando a su vez una agresión que, 
unida a la que efectúa la pieza descubierta, nos pone frente a un caso que en 
ajedrez denominamos agresión compleja. 
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En resumen: que entre jugadores un poco ejercitados no suele presentarse sino 
muy de cuando en cuando la posibilidad de ganar piezas por agresión simple 
inmediata. Pero debe recordarse que la agresión inmediata es el fundamento de 
la agresión mediata, y la agresión mediata es uno de los grandes resortes del juego 
del ajedrez, razón por la cual es menester que el dominio del juego al respecto no 
ofrezca ni el más mínimo asomo de dificultad. La ganancia inmediata de material 
debe verse con claridad meridiana y con celeridad absoluta. Producirse una 
posición que permita la ganancia inmediata de material y ver la jugada precisa que 
nos llevará a la variante ganadora, debe ser una misma cosa, algo instantáneo. 

A continuación damos algunos ejercicios al respecto, que el aficionado 
estudioso puede extender a su gusto, construyendo por sí mismo posiciones de 
ganancia inmediata de piezas. Además, este ejercicio de construcción de posicio- 
nes de ganancia de material le proporcionará una valiosa experiencia que le 
facilitará en el futuro la construcción mental de tales posiciones en base de una 
posición dada, hecho en que se funda la posibilidad de toda maniobra o 
combinación para la ganancia mediata de piezas, y que se produce en general 
varias veces en toda partida de ajedrez. 


EJERCICIOS 


En los ejercicios que siguen (salvo indicación contraria) juegan las blancas y 
ganan material. 
La solución exacta se halla al final del libro. 
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Como se ve, la ganancia de piezas por agresión simple se produce en casos de 
piezas que no pueden desplazarse, ya por estar encerradas (es el caso de los 
diagramas Nº 408 al 415), ya por estar clavadas (casos de los diagramas Nº 416, 
al 423). 

Ambos ofrecen una forma absoluta y una forma disyuntiva. En la primera 
forma la inmovilidad de la pieza agredida es absoluta: la pieza está encerrada (caso 
de los diagramas No 408 y 409) o bien está clavada, no pudiendo moverse por 
hallarse el rey detrás (diagramas Nº 416 al 421). En otros casos, la inmovilidad 
es relativa. La pieza encerrada puede moverse; pero se halla en una disyuntiva, 
pues donde quiera que se mueva será capturada (diagramas Nº 410 al 415). En 
estos casos, si es posible, conviene —por regla general — huir capturando alguna 
pieza enemiga (nos sirven aquí de ejemplo los diagramas No 413 y 414). 

Si la pieza está clavada en forma relativa, puede moverse, pero el jugador está 
en la disyuntiva de dejarse capturar la pieza agredida directamente o, si la mueve, 
dejarse capturar otra pieza que, con ese movimiento, se descubre (diagramas Nº 
420 al 422). En esos casos conviene moverse si la pieza que se desplaza es mayor 
que la que se descubre (caso del diagrama Nº 423) y conviene no moverse si la 
pieza atacada es menor que la que se descubriría con su desplazamiento (caso de 
los diagramas que llevan los números 420 y 421). 

Estos casos de clavada relativa son ya el principio de la agresión compleja. 


LA AGRESIÓN COMPLEJA 


Estas agresiones a dos o más piezas al mismo tiempo son las más peligrosas y 
las que deben ser más vigiladas. Pueden producirse de diversas maneras y 
clasificarse en tres Órdenes distintos: 1% Manera directa: Se mueve una pieza que 
ataca simultáneamente a dos o más piezas adversarias. 2º Manera indirecta: Al 
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mover una pieza se efectúa una doble agresión por descubierto. El doble se da con 
una pieza que no se mueve. 3º Manera mixta: La pieza movida ejerce una o más 
agresiones y con su movimiento se descubre otra pieza que, a su vez, ejerce 
también su acción agresiva. 

Veamos cada uno de estos casos separadamente: 

1º) Agresión compleja directa.-En general son amenazas dobles ejercidas por 
una pieza. Todas las piezas pueden dar dobles directos; pero los más temibles son 
los dobles de peón (denominados generalmente con el nombre francés de 
fourchette), los dobles de caballo y los de dama. El caballo, sobre todo, resulta 
peligrosísimo en este terreno ya que su acción no admite la interferencia de piezas 
y conviene, por lo tanto, prestar a esta pieza preferente atención. 

También son sobremanera temibles las amenazas dobles, cuando una de ellas 
es una amenaza de mate, o cuando la agresión se combina con un jaque 
simultáneo al rey enemigo, pues en estos casos, la urgencia en proveer a la defensa 
del rey hace que, a menudo, no pueda atenderse, como correspondería, a la otra 
agresión. 

2º) Agresión compleja indirecta.-Al mover una pieza se efectúa una agresión 
doble por descubierto. Solamente pueden agredir de esta manera los alfiles, torres 
y dama. Excepcionalmente puede agredir así un peón o un caballo, cosa que se 
produce cuando se ha defendido indirectamente un doble, por ejemplo, clavando 
la pieza que da el doble. Entonces el atacante, evitando esa amenaza, da 
efectividad a su doble por medio indirecto. 

Véase este ejemplo: 

En esa posición, por medio de la jugada € fl, el blanco da efectividad a su 
fourchette, que el negro había evitado clavando el peón mediante B ๐ 8. 

Pero estos casos se producen sólo en ocasión de agresiones directas previas. 

En general las agresiones complejas indirectas se producen en menor cantidad 
que las directas y, si se ejercen con pieza mayor que la agredida, permiten la 

defensa en base de sostener solamente la 
de pieza agredida. Toda agresión compleja 
indirecta es un descubierto con clavada 
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Los movimientos de caballo descubriendo la acción de alfiles o torres son de 
gran efecto, especialmente si una de las amenazas se dirige contra el rey. 
EJERCICIOS 

Siguen algunos ejercicios sobre agresiones complejas. En todos los casos el que 


juega puede ejecutar una o varias jugadas que producen agresiones de esta índole. 
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LA ENTREGA 


De la entrega en general.-Hemos ya visto que, además de nuestra agresión, 
puede dar origen a ganancia de material la entrega voluntaria del mismo por parte 
de nuestro adversario. 


La entrega de material puede obedecer a un error o a una combinación. Si se 
entrega una pieza o se permite que el contrario realice cualquier otra forma de 
ganancia de fuerzas sin compensaciones, se dice que ha habido error. Si se esperan 
de dicha entrega compensaciones, se dice que ha habido sacrificio. Las compen- 
saciones pueden ser suficientes o insuficientes. Si son suficientes, se dice que el 
sacrificio efectuado es correcto; si son insuficientes, entonces el sacrificio de 
material es incorrecto y erróneo. 

El error.-Consiste —desde este punto de vista en que ahora estamos— en 
colocar una pieza en una casilla vulnerada, sin observar esta circunstancia. Estos 
errores groseros no deben producirse jamás. Antes de colocar una pieza en una 
casilla debe observarse cuidadosamente para asegurarse de que esa casilla no esté 
incidida por pieza enemiga, y, en caso contrario, que esté debidamente defendida. 

Es menester practicar esta observación previa a cada jugada que se haga, hasta 
que se observe que el punto no ofrece ninguna dificultad. Con un poco de tiempo 
esta observación se hará a simple golpe de vista, de modo que bastará mirar con 
alguna atención una casilla para notar si está o no vulnerada y aun —con un poco 
más de práctica—podrá juzgarse, de esa forma inmediata, el grado de seguridad 
que cualquier casilla ofrece por varias jugadas. 

Los ejercicios que pueden practicarse en este punto son los siguientes: 

19) Repásense 4 o 5 partidas y al efectuar cada movida del negro y del blanco 
ejecútense mentalmente todas las jugadas con las que se pierde material. Al 
terminar este ejercicio con 4 o 5 partidas se notará que las jugadas con que se 
pierde material se reconocerán en seguida, con lo cual se estará en condiciones de 
evitarlas. : 

2º) Si se prefiere puede procederse de esta manera: repásense algunas partidas 
conduciendo como propias las piezas de un bando, sea blanco o negro, y después, 
señalando cada casilla del tablero, obsérvese si está o no vulnerada por las piezas 
enemigas. Trate de efectuarse con rapidez este ejercicio señalando cada casilla, 
empezando por la izquierda y desde la primera línea y yendo hacia la derecha y 
diciendo según se halla cada casilla; vulnerada, vulnerada, no, no, no, vulnerada, 
y así hasta terminar con las 64 casillas del tablero. 

Las situaciones en que hay peligro mayor de equivocarse son dos. Cuando se 
señala una casilla vulnerada por una pieza clavada puede dejarse de ver que está 
clavada y considerar la casilla vulnerada cuando realmente no lo está. El otro error 
puede cometerse al señalar una casilla en que coinciden varias piezas, pues en ese 
caso puede costar decidir si esa casilla está o no vulnerada. 

Véase en el siguiente ejemplo cómo debe procederse para practicar esos 
ejercicios que recomendamos mucho, pues colaborarán con gran eficacia a la 
formación mental del aficionado. 
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qa Ejemplo: 
Tómese la posición del diagrama Nº 
441. 
Se irá procediendo de esta suerte: 
Casillas de mi campo (las de las líneas 


l a 4). 


Línea 1: Casillaal no está vulnerada. 
b] no, cl no, y así sucesivamente. 


Línea 2: a2 no, b2 no, etc., hasta f2, 
vulnerada, g2 no, h2 no. 


Ar Línea 3: a3 vulnerada por una pieza 
Zz (el alfil negro) y defendida por otra (el 
DIAGRAMA Nº 441 peón);b3 no, c3 no, d3 no, e3 vulnera- 
da por una, defendida por dos, f3 no, g3 

no, h3 no. 


Línea 4 : a4 no, bá vulnerada por una, defendida por otra, c4 vulnerada por 
una, defendida por dos, dá vulnerada por dos, defendida por una. En resumen, 
que en mi campo domino todas las casillas excepto f2 y dá. 


Casillas de su campo (las líneas de 5 a 8). 


Línea 5: a5 vulnero con una, defiende con una; b5, no vulnero; c5, no; d5, 
vulnero con 2, defiende con 2; e5, no; f5, vulnero con 1; g5, vulnero con 2, 


defiende con 4; h5, no. 


Línea 6: a6 no, y sucesivamente: no, no, no, no, no;g6, vulnerado con 1; h6, 
vulnero con una, pues no está defendida con el peón de g7 por estar éste clavado 


por la torre de gl (puedo, pues, jugar &xh6) 


Línea 7: Empezando por a7; no, no, no, no, no, no; g7, vulnero con 1, 
defiende con 1; h7, no vulnero. 


Línea 8: No vulnero ninguna casilla. En resumen: en su campo domina él 


todas las casillas menos f5, g6 y h6 que domino yo. 


Una vez que haya practicado este ejercicio con varias posiciones hasta que 
resulte completamente fácil y exento de la menor dificultad, puede procederse de 
manera más sintética y rápida, haciendo las observaciones indicadas, de la 
siguiente manera: 


Línea 1: No está vulnerada (una mirada rápida basta para verlo). 
Línea 2: Vulnerado el punto f2. 
Línea 3: No está vulnerada (excepto a3 y e3). 


Línea 4: Vulnerado el punto dá, y así sucesivamente. 
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Estos ejercicios pueden parecer fastidiosos, pero realmente son muy cortos y 
muy valiosos para desarrollar rápidamente una eficaz visión del juego y sirven de 
base — como hemos dicho— para evoluciones posteriores del concepto del juego, 
pues en ajedrez superior el dominio de las casillas y la distinción entre casillas 
invulnerables y vulnerables (inmediata o mediatamente vulnerables) desempe- 
ñan un papel sumamente importante, como a su hora veremos. 

Además, mediante ellos —y ése es su actual rol— se adquirirá un desenvol- 
vimiento de la visión inmediata que resultará sorprendente y hará de todo punto 
imposible el error grosero de colocar piezas en casillas vulneradas y el error 
equivalente de no ver que una pieza enemiga está indefensa y entregada. 

Cuando más tiempo se dedique a estos ejercicios, más rápido será el 
aprendizaje. 

El sacrificio.-Consiste en entregar una pieza conscientemente, en la esperanza 
de conseguir, en caso de captura, buenas ventajas. 

Todo sacrificio se funda en un cálculo que puede ser correcto o erróneo. Ante 
un sacrificio, lo primero que debe hacerse es tratar de reconstruir el cálculo del 
adversario y criticarlo, observando su valor. Si se lo estima correcto, hay que 
pensar en la defensa en base de no tomar la pieza sacrificada, a no ser que de esto 
se derive una pérdida mayor que la que resultaría de la aceptación del sacrificio. 
Si se considera que el cálculo efectuado por nuestro adversario es erróneo, se 
puede tomar la pieza ofrecida. 

Este caso del sacrificio es complejo y requiere conocimientos mucho mayores 
que los que tenemos actualmente, razón por la cual reservaremos este aspecto del 
juego para otro capítulo. 

La entrega forzada.-Pero hay un caso de sacrificio que se diferencia fundamen- 
talmente del sacrificio de que venimos hablando. En éste la actividad, la decisión 
de sacrificar, depende del que sacrifica, y el caso a que ahora nos referimos es el 
caso del sacrificio o entrega obligada. En él la actividad depende del jugador que, 
con sus jugadas, obliga a su adversario a sacrificar material. En el primer caso — 
que reservamos para otro capítulo— es el sacrificio voluntario, y el que ahora nos 
ocupa es el sacrificio forzado, caso que es absolutamente opuesto al anterior y que 
es una de las formas activas y típicas de ganar material. 

La base de todos los procedimientos para forzar la entrega es una: la amenaza 
de un grave mal que solo puede evitarse mediante sacrificio. Esta necesidad de 
recurrir a tan triste recurso obedece a una situación de fuerza estricta o bien a 
consideraciones estratégicas, posicionales. Para nuestros fines interesa por ahora 
sólo el primer caso. 

Tenemos varias situaciones de fuerza estricta que se resuelven en ganancia de 
material. Veamos algunas de ellas: 

a) Jaques en los cuales el rey no puede moverse, pero sí tapar, aunque la pieza 
que puede tapar no estará convenientemente defendida. Con esa interclusión se 
pierde material y sólo es valiosa cuando mediante ella se pone el jugador en 
condiciones de efectuar una defensa del rey jaqueado. Lo general es que mediante 
esa entrega el rey adquiera la facultad de desplazarse. 
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b) Amenaza de mate. El jugador amenaza un mate que sólo puede evitarse 


mediante entrega de material. 


c) El jugador amenaza una pieza mayor, generalmente la dama, que se halla 
en posición precaria, clavada o bloqueada. En muchos cambios la ganancia de 
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material se logra obligando al cambio desventajoso de la pieza agredida (mayor) 
por la agresora (menor). Otras veces la agresión fuerza a efectuar una interclusión 
deficiente, de la que resultará pérdida de material. 
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DE LA GANANCIA MEDIATA DE MATERIAL 


Hemos visto hasta ahora: 19) el valor que tiene, para los fines del juego, la 
ventaja de material; 2º) el valor de las distintas piezas; 3º) cómo se ataca y cómo 
se defiende el material agredido, y finalmente, 4%) cómo se gana material por 
medio de agresiones inmediatas. 

Sabemos ya que, de las clavadas, las fourchettes, los jaques dobles, las dobles 
amenazas y de otras formas de agresión, surgen las ganancias de piezas. 

Hemos observado que para ganar una pieza es necesario primero agredirla o 
bien provocar un sacrificio del adversario. Asimismo, pueden producirse posicio- 
nes de ganancia inmediata de fuerzas por error del adversario; pero este caso 
escapa a toda previsión, correspondiendo a cada uno decidir, de acuerdo con las 
peculiaridades de la posición, si una entrega es un sacrificio voluntario que busca 
ciertas compensaciones, o es un error. Por ahora sólo nos interesan las ganancias 
de material provocadas por el bando que lo gana, por medio de agresiones directas 
o indirectas o mediante maniobras que fuercen la entrega. Hasta ahora nos han 
interesado las posiciones de ganancia de material. Ahora nos interesa observar 
cómo se maniobra y se combina para llegar a esas posiciones. 


LOS DOBLES 


CÓMO SE PROVOCAN Y CÓMO SE ESPECULA CON LAS POSICIONES DE 
"FOURCHETTE" 


Sabemos que la fourchette es simplemente la amenaza directa de un peón sobre 
dos piezas enemigas. Para poder realizarla es necesario que esas piezas estén en la 


misma línea, separadas entre sí por una casilla. Si la agresión implica coinciden- 
cia, es necesario, para que el ataque 


NEGRAS: R. GRAU tenga éxito, que el peón esté apoyado 
directa o indirectamente. 
Difícil es, entre jugadores mediana- 


Ø r Gier mente experimentados, que en el trans- 

Á % . 
7) M ” ๕ curso de una partida se produzcan es- 
Y e 1 Á pontáneamente posiciones donde surjan 


ganancias de piezas. Estas son casi siem- 
pre producto de errores pequeños del 
adversario, que es necesario explotar con- 
venientemente, mediante maniobras tác- 
ticas más o menos complejas, para que se 
traduzcan en ganancia de material. 

En esta posición las negras jugaron 
3. ....., cxd4, y las blancas continuaron 
con 4. Axdá, que es un grave error, 
pues permite la realización de una four- 
chette muy típica, ya que el peón está 


z 


ÉS 
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apoyado indirectamente por un eventual jaque de la dama en a5. La partida 
siguió: 4......, eS (no 4......, Wa5+! a causa de &d2 saliendo de la posición 
típica): 5.¿2xe5 y Wa5+ ganando la pieza. 

Otro interesante ejemplo de fourchette producido por un error serio del 
perdidoso es el siguiente: 

En esta posición las negras tienen 
amenazada una pieza y jugaron b6? 
lo que originó pérdida de material. Bec- 
ker ha visto una combinación y no ha 
calculado que, si bien se libraba median- 
te ella de la fourchette, se bloqueaba una 
pieza propia, que más tarde caería por 
medio de una simple agresión. 

Veamos:11. ..... £2b6?;12. Axb6, 
axb6 (si A xc se retomaría el alfil con 
el caballo de b6, ganando la pieza sin 
complicaciones); 13. d5 (la fourchette), 
A a5 (ensayando uno de los sistemas de 
defensa contra las agresiones: el contra- 


ataque); 14. A d3 (la jugada justa. Si 


NEGRAS: BECKER 


dxe6, Axc4; 15. exf7+, & F8, ya que BLANCAS: CANAL 


y Y xf7 seguiría WdS+ ganando la POSICIÓN DESPUÉS DE LA JUGADA 11 DEL 


BLANCO 


pieza por jaque doble), & g4 (sacando la 
otra pieza agredida); 15. b4 (efectuan- 
do una agresión simple al caballo, que no 


DIAGRAMA Nº 45] 


tiene retirada), Ef f6. Si ahora las blancas se engolosinaran inmediatamente con 
el caballo, seguiría M c3«, haciéndoles perder el enroque. Pero como la posición 
del caballo no ha variado con esta agresión (lo mejor es evitar dicho contraata- 
que), 16. O-O, y en esta posición es imposible evitar la pérdida de la pieza. La 
fourchette, derivada en copada de la pieza, ha dado sus frutos. 

Era indudablemente mejor para Becker haber jugado en la posición del 
diagrama, contra la agresión simple del peón dama, 11. ....., bát, pero 
nao las blancas hubieran logrado ganar material mediante 12. Axb4, 


xcÁ (no Axbá a causa de Ma4+ seguido de Y xb4 defendiendo el alfil, o de 
d5 si el caballo se retira repitiendo la fourchette); 13. Axc6, bxc6; 14. Mt c2, d5 
(si ££b5, a4, ganando el alfil, ya que si Zap seguiría xc6+ y luego W xa); 
15. b3, dxe4; 16. Yt xe4«, Le6; 17. Mxc6+, lo que llevaría a la ganancia de 


un peón. 


UN EJEMPLO MÁS COMPLEJO 


El ejemplo que ahora damos es más interesante e instructivo. Veremos cómo 
Fernández Coria explota una posición de fourchette para lograr ganar material 
por medio de esa situación. La idea para proyectar la combinación surge por la 
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posición provocada por el negro con su 
última jugada, que fue e5. Las blancas, 
para hacer efectiva la amenaza sobre ese 
pcón, deben desalojar la dama, que es la 
pieza que coopera con el alfil en su 
apoyo. Si fuera posible j jugar A cá in- 
mediatamente, se ganaría, pero el alfil 
está ocupando el cuadro fuerte de la 
posición. 

Las blancas, con esta base, idean la 
combinación. Ven la posibilidad de sa- 
car el alfil mediante una jugada agresiva, 
entregándolo a cambio de un peón, ob- 
servando que luego podrán recuperar la 
pieza manteniendo ventaja material a su 
favor y juegan: 1. D xf7., Exf7; 
2. Acá! (la inversión de jugadas no 
sería tan feliz ya que si primero dxe5 
seguiría A xe5; 3. Acá, &xh2+; 
4. Axh2 [si Yxh2, Yfc7«], Mc7); 
2.55 EEN A xd6, Y xd6; 4. dxe5 
(la famosa fourchette), 1 c7; 5. exf6, 
WI xf6; 6. Yf c3, con un peón de más. 

Finalmente veremos un nuevo diagra- 
ma de fourchette ganadora provocada 
por medio de amenazas de otra índole, 
que llevan necesariamente a esa posi- 
ción. 

En la posición que sigue nada permi- 
tiría suponer que las negras tienen una 
pieza matemáticamente perdida. Han 
provocado al alfil blanco mediante À d6 
y las blancas idean una combinación que 
ha de reportarles la ganancia de una 
pieza. Parecerá a primera vista difícil 
hallar esto; pero no lo es tanto teniendo 
la idea de la fourchette perfectamente 
arraigada. 


Supongamos que no existiera la amenaza de D. xfÁ de parte de las negras y 
pronto veríamos que mediante h3 se obligaría al alfil a retirarse a h5 poniéndose 
en la posición típica para la fourchette: dos piezas en la misma línea, separadas 
entre sí por una columna, y esto permitiría jugar gá ganando la pieza. 

Si se jugara 2 g3, las negras mediante Axg3 se zafarían de todos los riesgos, 
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y esto sugiere a las blancas la jugada 15. Yc4 que apoya al alfil y acentúa las 
amenazas, ya que el alfil de gá queda bajo los fuegos de la dama enemiga. 

Veamos la continuación: 15. We4!, S2xf4 (si 15. ..... ; 27; 16. AA 

LES; 17. M4, AhS; 18. 4h4, ganando. Si 15. ..... , LhS5; 16. g4!, el 
ataque de fourchette; 16. Yxf4, E g8; 17. h3, Áh5; 18. g^, Ah4 (un 
último recurso: sacar el caballo de la posición mala mediante una jugada de 
contraataque); 19. YYh6, Ag2+;20. fl, 4 xg4;21. hxgá, Hxg4; 22. B h2, 
B g6; 23. €f xh7, etcétera. 

A estas posiciones de fourchette que hemos visto y analizado podremos sumar 
algunas que también han sido la base medular de la victoria o del ejemplo dado 
en anteriores capítulos. Obsérvese así el diagrama Nº 134 y se verá una pequeña 
combinación de apertura muy usual y característica, cuya base de practicabilidad 
descansa en una fourchette (d4). Asimismo, tenemos el diagrama Nº 341 del final 
de Dorash en el que las blancas realizan una bonita combinación especulando en 
una posición de fourchette a la que se suma la coronación de un peón o sea el 
acrecimiento del propio material, tema que más adelante trataremos. 


Los DOBLES DE CABALLO 


Al correr las anteriores páginas se habrá observado la importancia que el 
caballo tiene como pieza gestora de jaques dobles y de recursos extraordinarios 
para salvar posiciones aparentemente muy difíciles. Su acción puede hacerse 
sentir con mayor eficiencia en ciertos cuadros característicos del tablero, pero en 
cualquier punto suelen producirse posiciones típicas de ganancia de pieza, 
mediante su acción simultánea. 

Antes de mostrar ejemplos típicos de dobles de caballos que suelen proporcio- 
nar la ganancia de piezas, encarecemos al aficionado que repase los diagramas que 
a continuación sefialamos, para que observe la influencia que la acción de esta 
pieza ha tenido en el desarrollo de las combinaciones realizadas en los mismos. 

En el diagrama Nº 102 ofrecimos una posición en la que enseñamos la 
relación entre las jugadas y las respuestas. Se observará una posición que se salva 
mediante un jaque triple simple y directo, en c5. El diagrama Nº 107 nos muestra 
una posición en la que las blancas deben coronar su peón y pedir un caballo dando 
jaque doble para evitar un mate en c7. En el diagrama Nº 113 hay ya un ejemplo 
un tanto más complejo, en el que la posición del doble no existe, pero debe 
prepararse para evitar un mate aparentemente inevitable. Se juega É xh7+ para 
seguir a £2xh7 con A St doble, ganando la dama. El diagrama Nº 116 nos 
muestra a su vez una posición un poco más difícil, en la que también se logra 
ganar material y asimismo salvar una posición de mate aparentemente inevitable 
mediante un jaque doble provocado con dos elegantes sacrificios de torre y peón. 
La solución es 1. B xe5« (doble de torre), Bxe5 (única); 2. f4+ (fourchette), 
W xf; 2 ๐ 6 jaque doble ganando la dama. Si 2. ..... , € xf4; 3. A d3, igual- 
mente jaque doble, ganando la dama. 

En todos ellos, los dobles han terminado en ganancia de material y asimismo 
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han servido para salvar situaciones delicadísimas. Mencionaremos aún otros dos 
expuestos en páginas anteriores, como ejemplos de otras características del juego, 
que asimismo ofrecen notable interés y una mayor profundidad para familiarizar 
al lector con el tema que tratamos, y observar cómo se procede para llegar, 
teniendo como norte el jaque doble de caballo, a posiciones de inevitable 
ganancia de material. 

Uno de ellos es cl diagrama Nº 289, en el que las blancas, por omitir y no tener 
presente la posición característica del jaque doble en f2, dejaron de ver una 
combinación que habría proporcionado ganancia de material. Repitiendo el 
análisis que se da al pie del diagrama se llegará a observar la verdad de esta 
afirmación. El segundo es el diagrama Nº 290, que es mucho más complejo por 
cuanto el doble de caballo que da la victoria y que es la clave oculta del final está 
hermanado primero con un bonito sacrificio minando el sostén de la dama, y 
luego con una posición de mate enf7. Pero debe tenerse presente que fue el jaque 
triple el causante de la victoria del blanco, ya que de no haber existido éste, contra 
3. Af6+! habría podido seguir $2 g6. 

Mostraremos ahora alguna otra posición característica de la ganancia de 
material mediante dobles de caballo en posiciones que suelen presentarse con 

frecuencia en el correr de las partidas. 
NEGRAS: GRAU En esta posición las blancas acaban 
de jugar Ef a4 defendiendo el peón ata- 


E Y) cado de dá, sin observar que por medio 


YY) =. réri de una maniobra de jaque doble con el 
yia cad E 


caballo, adornada por un fácil y claro 


2 à ÍT. ZEE sacrificio transitorio de dama, pierden el 


peón central. Veamos: Ac3 (atacando 


Y : í 
e mana J | la dama y amenazando A e2+ ganando 
7 7 el peón con el caballo. Si Y xc6 seguiría 
Dr A rg Y xdá y luego Axe5. El blanco decide 
o T, SS 7 jugar Yc4, evitando Ae2+ y conti- 
ES A nuandoen la defensa del peón, sin adver- 
Y 7 7 TIT tir que mediante una inversión de la 
E "e Y 6 maniobra sobre el peón débil, las negras 
x: lo ganan). El partido siguió con Bxd4 
y, contra Yf xd4, las negras con Ae2+ 


ganaron el peón. 
Este es un ejemplo simple de ganan- 
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cia de material, pero hemos querido darlo para preparar al aficionado para otros 
de mayor enjundia. 

En el diagrama siguiente se ve una posición de una partida en la que las negras 
juegan y elaboran una posición de ganancia de material especulando en dos 
detalles fundamentales: uno, el que estamos estudiando, y el otro, que nace del 
ataque a la base de apoyo de ]as piezas, que trataremos más adelante, pero que 
hemos observado al correr estas páginas. 
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Las negras tienen una amenaza apa- 
rente de É xg2+ seguido de 2 ๐ 5 con 
jaque descubierto, pero las blancas pue- 
den evitar la agresión doble cubriendo el 
jaque con la pieza agredida (ไซ [3) o 
mejor aún Y xd5!. Visto esto las negras 
comienzan a especular en la posición de 
la torre inmovilizada en el apoyo a la 
dama, lo que hace que virtualmente la 
octava línea esté indefensa y juegan 
1......, Bel+; 2. Yh2 (única para no 
perder la dama). Parece que esta jugada 
haya anulado la acción agresiva de la 
torre, pero ahora aparece el doble en la 
característica casilla f2, como elemento 
continuador de la maniobra ganadora de 
material. Las negras siguieron con2. ..... ; 
B h1+ entregando la torre, siempre es- 
peculando en que la torre no puede ser 
capturada por su situación de pieza sos- 
tén de una fuerza más valiosa que la 
entregada, y que por ello el jaque doble 
con el caballo es inevitable. Debe conti- 
nuarse con 3. xhl, Vr AN + 
gana la dama. 

Este ejemplo nos muestra cómo se 
provoca una posición de ganancia de 
material mediante un doble de caballo, y lo 
valioso que es este recurso como elemento 
tendiente a desnivelar las posiciones. 

Finalmente un notable ejemplo de 
jaque doble ganador de material lo tene- 
mos en este final compuesto. Aparente- 
mente no es posible esto ya que no hay 
caballos en el tablero, pero no debemos 
olvidar que hay un peón en séptima y 
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que éste puede coronarse en la pieza que más le convenga. 

Esto permite idear la siguiente combinación ganadora de material. Observese 
que ahora hay igualdad absoluta de piezas mayores y que las blancas sólo tienen 
un peón más. Esto es interesante para observar luego cuál ha sido el beneficio 


derivado del cambio. 


La maniobra esasí:1. B f8+, Bxf8 (si Y xg7 seguiría B xa8); 2. Mxh7+!! 
(sacrificio indispensable para poner al rey y a la dama en la posición característica 
para recibir un jaque doble de caballo dentro de la circunferencia de su radio de 
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JUEGAN LAS BLANCAS Y GANAN 
DIAGRAMA No 457 


A. TROTTZKY acción), £2xf7; 3. g7xf8- A +! dando do- 
ble y ganando. 
EM Y Finalmente, como ejemplo menos 
Y E Sc MO usual, pero muy Instructivo, ya que es 
un recurso extraordinario emanado de la 
at Y MA ก poderosa acción dinámica del caballo 
A Y TT. e como gestor de jaques dobles, examina- 
TJ remos un final compuesto de Troitzky. 
¿E TT 7, Y La solución del final es difícil, pero 
Y) todo gira en la serie de jaques dobles que 
Y el caballo blanco puede dar, para ir pro- 
ama E Y TI D teglendo, mediante este notable recurso, 
A J el avance de su peón de g6. 
JT Y La primera jugada es g7, amenazan- 
do coronar el peón. Las negras deben 
replicar Dep, ya que si Y d8 seguiría 
A [8 y contra M d5, Dep, Entonces se 
juega así. 1. g7, Mg6; 2. Af8 (defen- 
diendo el peón indirectamente por el jaque doble del caballo, y además, atacando 
la dama), H xg3; 3. A, gátl( el recurso de notable i ingenio para colocar a la dama 
en una posición donde el jaque doble o la coronación del peón sea inevitable), 
Y xgá; 4. Ad7+, Q d6 (única para evitar un doble directo);5. A f6! (atacando 
la dama y amenazando g8- YY etcétera), Yi xg7; 6. Ae8+ doble. 


Los DOBLES DE ALFIL 


El alfil, como pieza ágil que es, ofrece muchas posiciones en que los dobles son 
posibles y fáciles de provocar. Hemos visto antes, en el transcurso de muchas 
partidas y diagramas, posiciones en que la acción de los alfiles se ha hecho 
manifiesta. El diagrama Nº 126 ofrece una interesante celada poniendo ala dama 
en una situación encerrada para tentar al adversario a la captura de la misma. 
Lograda esta posición, por medio de un jaque doble del alfil (£,xf6) se obliga a 
tomar dicha pieza, y se hace posible un instructivo mate. 

Generalmente los dobles de alfil se producen en f7 y f6 ó c6, y en la mayoría 
de ocasiones se desprende de los mismos ganancia de calidad o peones. Como los 
otros dobles, difícilmente se presentan espontáneamente, y deben ser elaborados 
en ciertas posiciones típicas. Un rey y una damaen una misma diagonal; una torre 
y una dama, o un rey y una torre, así como dos torres, son generalmente tema para 
que un jugador pueda planear una combinación tendiente a ganar material si 
dispone del alfil que actúa en esa misma diagonal. 

Son éstos los tipos de doble más peligrosos para quien los recibe, por cuanto 
solo se dispone del recurso de obstruir la acción de la pieza que ataca o retirar una 
de ellas por medio de un contraataque. No es posible retirar una defendiendo la 
otra por cuanto la pieza agresora es de menor valor que cualquiera de las 
agredidas. 
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En cambio un doble a una damay un NEGRAS: KOLISCI 
caballo, por ejemplo, ofrece grandes pro- 
babilidades de retirar la dama protegien- 
do el caballo. 

Veamos alguna posición en la que se % ๕ ๕ 
elabore ganancia de material, especulan- ว่ 
do en un eventual jaque doble de alfil: 

En esta posición las blancas tienen un 


D 77 i 
caballo a cambio de tres peones y una 7 om ” TJ 
equivalencia absoluta de las otras fuer- Í 7, CH 


zas. Esto lleva al convencimiento de que | "t 
materialmente la posición es equivalente D SÍ 

pero ambos adversarios tienen amenazas Y Y Y 
distintas y comienza a desnivelarse la 

posición. BLANCAS: HARRWITS 

Las negras están amenazando Y xe2+ DIAGRAMA No 458 
o BE xe2+, especulando en la abierta 
situación del rey blanco. Kolisch debe, 
pues, buscar una agresiva y apremiante jugada de contraataque o apoyar 
penosamente el caballo atacado. Entre los dos planes conviene siempre buscar el 
que involucre iniciativa y signifique una agresión al bando enemigo. 

Observe el lector que la dama y el rey negros están en una misma diagonal 
y que existe el alfil blanco que actúa en ella. Inmediatamênte, de acuerdo con 
nuestras indicaciones anteriores, debe buscarse de sacar provecho de dicha 
situación y surge el inconveniente primero, que es la ubicación de la torre que 
impide la colocación del alfil en f4, lo que significaría un jaque doble de alfil. 

El razonamiento es pues, ahora muy lógico: debe sacarse la torre pero no es 
posible realizar una jugada pasiva con esa pieza por el apremio de la amenaza 
negra de Bxe2+ o Yxe2+, y sólo un jaque con esa pieza podría paralizar 
transitoriamente la amenaza de las negras y quizá dar pic al jaque doble de alfil. 
Inmediatamente el aficionado ve, razonando en esta forma clara y simple, que 
B f6+ reúne todas las ventajas, pues a la vez de dar juego al alfil obliga a las negras 
a demorar su plan agresivo. 

El final se gana, pues así: 1. B f6t, gxf6; 2.4% f4+ doble ganando la dama por 
torre y alfil, lo que significa, sin considerar la ventaja estratégica, 10 contra 8/2. 

El diagrama Nº 459 corresponde a una partida jugada entre Anderssen y Von 
der Lasa. El ex campeón mundial está un tanto mejor por la preponderante acción 
de su alfil en la gran diagonal y proyecta una combinación especulando en la 
acción de dicha pieza sobre el punto f3, ideando una combinación de sacrificio 
que ha de terminar en un jaque doble de alfil. 

La torre defiende ese peón, como asimismo está evitando la jugada Y f2+. La 
movida Axf3 obligará a jugar É xf3 para no perder material sin compensación, 
y en ese caso la torre quedará clavada, dando lugar al jaque ganador en f2 
combinado con el doble enf3, y la partida, una vez proyectado el plan, siguió así: 
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l. Axf3, Bxf3; 2.4 +, QhI; 3. 
S x(34 obligando a Yx, que pierde 


en seguida. 


a Y Los DOBLES DE TORRE 


CR Son estos dobles menos usuales, pero 
A también muy peligrosos, y en el trans- 
In a curso de los innumerables ejemplos que 


hemos ido deslizando en otros capítulos 
los lectores habrán podido apreciar la 
notable diferente gama de los mismos. 
» Antes de mostrar alguno típico señalare- 
A mos los diagramas anteriores en que se 
- han producido dobles de ese tipo, enca- 
reciendo al aficionado que vuelva atrás y 
repase los mismos. 

En el diagrama Nº 104 vimos una 
posición de mate aparentemente inevi- 
table, que sólo salva la jugada B a3, obstruyendo la acción de la dama sobre el 
puntoal, y además dando un jaque doble por estar la dama en la misma columna 
del rey y no haber ninguna pieza entremedio. Los dobles de torre son, pues, en 
las columnas o líneas; y cuando existen estas piezas en el tablero, debe tenerse 
prudencia al colocar dos o más piezas en una misma columna o línea, sin su 
debido apoyo. 

El diagrama Nº 290 cs una magnífica combinación de jaque doble de torre, 
especulando en la posición de sostén de la torre dee8 que impide capturar la torre 
jaqueadora, so pena de perder la dama. Más fino y bonito, el final del 334 de 
Kubbel en una de sus dos variantes principales tiene la idea madre de dar un jaque 
doble de torre. Después de 1. Bc2+, Qd8; 2. Y1h7!!, Wxh7; 3. Bxa8+, 
Q d7; 4. Ba7+, se llega a una posición de jaque doble que ha permitido a las 
blancas ganar material, ya que para conseguirla han sacrificado la dama, pero han 
capturado un alfil y la dama enemiga. 

En este mismo capítulo de la ganancia de piezas hemos también observado 
algunas posiciones características de ganancia de material, por medio de jaques 
dobles de la torre y aun de amenazas dobles a dos piezas simultáneamente, que 
no pueden defenderse entre sí. Observaremos el diagrama Nº 460 en el que no 
se ve fácilmente cómo podrá producirse el jaque doble de la torre. Se origina en 
el mismo una espléndida conjunción de fourchette, de doble de caballo y de doble 
de torre, que lleva a la ganancia inevitable de material. 

La primera movida de las blancas es B h7, para evitar B xg8, jugada que 
dejaría a las negras con las mejores chances de victoria. La base de esta jugada de 
sacrificio finca en la amenaza de fourchette contra B xg8 por f7+. La solución 
es asi: 1. B h7, exf6; 2. B e7« (la jugada clave de las amenazas de jaque doble 
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BLANCAS: ZUKERTORT 
POSICIÓN DESPUÉS DE LA JUGADA 25 DE LAS 
BLANCAS 
DIAGRAMA Nº 461 


con la torre, que son muy usuales en la 
octava y séptima línea), & d8; 3. B a7!, 
€2e8 (si B xg8 habría seguido B a8 
con jaque doble y ganando la torre); 4. 
Ah6, Yd8 (no es posible mover la 
torre por la amenaza de Ba8+); 5. 
A (74, $2e8; 6. AN8! (maniobra finí- 
sima para buscar una conjunción de las 
amenazas de jaques dobles de la torre y el 
caballo), 8 d8; 7. Ba8+, Ye7; 
8. A g6+! rematando el juego con un 
doble de caballo. 

Hemos visto jaques dobles de torres 
y anteriormente algunas amenazas do- 
bles de piezas. Veremos ahora un típico 
doble a dos piezas, provocado para dar 
lugar a una de las combinaciones más 
grandiosas que registra la historia del 
ajedrez. Observaremos cómo no siem- 
pre estos jaques llenan su objetivo y 
sacaremos una provechosa lección: apren- 
deremos a desconfiar de los aparentes 
errores de nuestro adversario y a no 
dejarnos arrastrar por la tentación de 
estas dobles amenazas que, a menudo, 
encierran peligros grandes. Bien escierto 
que era difícil apreciar la sutileza de la 
combinación que ensefiaremos, pero 
también es cierto que muchas veces, en 
posiciones claras, el aficionado quiere 
realizar jugadas aparentemente eviden- 
tes, y en lugar de ganar material, pierde 
la partida. 

En esta posición las negras amenazan 
É c2 dando un doble con la torre a la 
dama y al alfil. Es éste uno de los tipos de 
dobles amenazas en la séptima línea, más 


corrientes. Veremos ahora que el gran Zukertort permitió dar este doble para 
realizar una combinación de notable profundidad, Las negras jugaron 25. ...... ; 
B c2 y se inició la magnífica serie de jugadas previstas por el blanco: 26. gxh7+, 
Qh8 (si €2xh7 seguiría H h3+ y luego Mh6, sacando la dama atacada 
mediante un agresivo contraataque); 27. d5+, c5; 28.8 b4!! (la clave de la 
combinación. Esta entrega de dama transforma una posición aparentemente 
perdida en una brillante victoria). 28. ....., B 8c5 (si Bxb4 seguiría mate en 
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siete jugadas mediante 29. Lxcó+, Qxh7; 30. B h3+, € g6; 31. f6+, 
Des; 32. Á g3+, Qh5;33. B f5«, 2h6; 34. Lf4+, Ýh7;35. B h5++. Si 
ST. ss & g7; 32. B g3+, Qh7; 33. 8 f7+, Qh6; 34. LAfá+, &h5; 
35. B h7++); 29. B [8+! (otro sacrificio excelente que tiene por objeto, como 
el anterior dela dama, sacar la dama negra de la defensa del peón dee5 para ubicar 
el alfil que será el eje de la victoria), Y xh7 (si 29. ..... , M xt8; 30. Axe5+, 
$2 h7; 31. M xe4+, etcétera); 30. M xe4+, Y 87; 31. Lxe5+! (nuevo brillante 
sacrificio con el que el blanco remata su magnífica maniobra de contraataque 
contra la amenaza primera de pérdida de material), £2xf8; 32. Lg7+! y las 
negras abandonaron, por cuanto contra Y xg7, perderían la dama, y contra 


Y xg7, seguiría Y c8 con mate. 


Los DOBLES DE DAMA 


Es la dama una de las piezas más valiosas para dar jaques dobles o para originar 
dobles amenazas. Su enorme dinamismo le brinda la posibilidad de atacar 
simultáneamente varios puntos, por lo que su acción es muy eficiente y puede 
provocar la ganancia de material de las más diversas maneras. 

En el transcurso de los diagramas que antes, con diversos motivos, hemos 
mostrado, han existido varias maniobras típicas de dobles jaques y de dobles 
amenazas de la dama. Repasándolos ahorraremos la inserción de una serie de 
diagramas con esc objeto. El diagrama Nº 318 muestra una posición de final en 
el que el secreto de la victoria estriba en dar un jaque doble con la dama, de 
acuerdo con el amplio comentario que lo acompaña. La solución comentada nos 
muestra el procedimiento, que es la base de la mayoría de los finales compuestos 
y de muchas partidas vivas. 

Igualmente en el diagrama Nº 328 la victoria la brinda una amenaza de doble 
sacrificando la pieza que lo da; pero especulando en una posición de mate que 
hace imposible su captura. Asimismo, en el diagrama Nº 330, todo el procedi- 
miento del final tiene por norte colocar al rey en una diagonal coincidente con 
la dama o en la columna que coincida igualmente con la que ocupa la dama 
enemiga, para luego dar el jaque doble ganador. El diagrama Nº 333, en cambio, 
está ofreciendo una celada en la que se provoca un jaque doble con la dama para 
realizar una combinación ganadora. Es éste un ejemplo de contraataque que 
advierte al aficionado que, antes de realizar sus jugadas agresivas, por claras que 
ellas parezean, debe observar las intenciones del adversario. 

En el diagrama Nº 334 se produce en algunas variantes un bonito doble de 
dama, y en el diagrama Nº 342, una doble amenaza de la dama, muy usual, y que 
es realmente aleccionadora. 

La posición del diagrama Nº 462 se origina en la Defensa Francesa, y en ella 
las negras juegan cxd4 y contra A xdá siguen con Y h4+ ganando el caballo por 
el doble de la dama. 

En la posición del diagrama Nº 463 las blancas, mediante una doble amenaza 
de dama, ganan material, pero deben cuidar el orden de realización de las jugadas 
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para no fracasar en el intento. Si ahora las blancas jugaran 1. Y h5, amenazando 
Mxh7++ y dxc5, seguiría h6, y contra2. dxc5, Axc5; 3. Yfxc5, YYxd3; y no 
habrían ganado material, pero mediante una trasposición de jugadas, que 
constituye uno de los sistemas típicos de lograr este objetivo, se soluciona el 
inconveniente. Se juega 1. dech, Axc5; 2. S&xh7 ^, €xh7; 3. MhS+, 2 g8; 
4. Yfxc5, ganando el peón. 


LAS PIEZAS ENCERRADAS (O COPADAS) 


Una de las formas más usuales de ganar material es la copada de las piezas 
enemigas. Hay posiciones características de piezas encerradas que hemos visto 
reproducidas en los diagramas iniciales de este mismo capítulo, como ser: el 380, 
381, 383, 384 y 385. 

Todas estas posiciones son fáciles de producir y aun de provocar en el curso 
de una partida, y hay algunas celadas conocidas que llevan a situaciones de esa 
índole. Observemos algunas de las encerradas típicas de cada pieza, de acuerdo 
con su valor en el tablero. Veremos cómo a menudo se originan copadas de piezas 
por carecer éstas en absoluto de movilidad, y cómo se originan copadas, aun 
teniendo muchas jugadas posibles, por la acción dinámica de las piezas enemigas. 

En algunos casos la pieza se pierde por la pobre acción de la misma, por el mal 
desarrollo del bando perdidoso, que permite ganarlas sin esfuerzo; en otros por 
la excelente disposición de las piezas adversarias que dominan, en forma directa 
o indirecta, todas las casillas donde la pieza podría ubicarse. 


ENCERRADAS DE DAMA 
Por su extraordinaria acción la dama es una pieza difícil de copar, pero hay 
muchas posiciones clásicas en las que se £ `: serial mediante el sacrificio de 
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una pieza para colocar a la dama en una posición de bloqueo. 

A lo largo de las partidas y ejemplos que hemos repasado con diversos fines 
el aficionado habrá observado ya varios ejemplos de copadas de dama. Agrega- 
remos a continuación algunos más. 

En el gambito de rey existen varias posiciones características de a de la 
dama. Veamos una de ellas: 1. c4, e5; 2. f4, 4c5;3. 2 ๐ 3, ÀÁxg1; 4 .H xgl, 
exf4; 5. dá, Bh4+ (se observará que las blancas permiten a las negras la 
ganancia de un peón con tal de poner a la dama adversaria en una posición 
característica de bloqueo); 6. g3, fxg3; 7. Bxg3, Mxh2; 8. Y1f3 (ahora la 
dama está muy comprometida. Si Y h4 seguiría $5g5 atacándola y capturándo- 
la, ya que no tiene donde huir sin caer; y asimismo no existe, por la mala acción 
de las piezas de su propio bando, ninguna jugada de contraataque), YYxc2; 
9. Ld3 y la dama está copada. 

Orra posición interesante y muy similar a la que pusimos en el ejemplo 383 
es la que se origina mediante las siguientes jugadas: 1. e4, e5; 2. fá, ๐ 5) 
3. Af3, A c6; 4. fxc5, AxcS (las negras inician una combinación para ganar 
material que se ajusta al tema que estamos tratando. Entregan un caballo por un 
peón, para luego realizar una maniobra que les permita capturar la torre 


enemiga); 5. AxeS, Wh4+; 6. g3, y 


Wxe4+; 7.1102, Uxh 1. x St? Sa e JÐ í 
Es ésta una posición instructiva. El EA 422 á เ ็ ง á iki i 

aficionado que grabe bien en su mente la T 

posición típica de bloqueo de dama del 

diagrama Nº 383, encontrará fácilmen- 

te la jugada de bloqueo que le permita Y Be 

encerrar la dama adversaria. "ew J 

La mayoría de los jugadores se con- J 
formarían en este momento con la mag- =. 
nífica jugada de descubierto 8. A p6t y 
contra Á 7; 9. à xh8, pero el caballo 
blanco quedaría sin retirada en h8 y las 
negras, mediante una maniobra con el ts á 
rey, lo capturarían. Vemos otra posición POSICIÓN EC SES 7 DEL 
característica de pieza encerrada. ü 

La jugada justa es 8. Af3+! descu- 
bierto, y preparando la maniobra de 
encerrada de la dama negra. La partida podría seguirse con 8. ....., Ae7; 9. dá 
(atacando el alfil), &2b6; 10. Le, d6; 11. Abd2, pá o 2.113; 12. O-O- 
O y la maniobra de encerrada de la dama se ha coronado con el éxito. Ahora 
después de jugar 22h3 ๐ Ý f2-.%p2, las blancas ganan la dama. 

En el diagrama Nº 465 se ve una posición de la apertura del peón de la dama 
también bastante usual. Las negras juegan xc3 y las blancas, no conociendo 
la posición característica de la ganancia de dama por medio del bloqueo de sus 
retiradas, jugarían bxc3. Sin embargo, el peón de a2 puede ser defendido 


L 
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indirectamente por la amenaza de ence- 
rrar la dama jugando Yxc3, y contra 
Wxa2, Bal gana la dama. Vemos, en 
este caso tan simple, cómo la amenaza de 
ganar la dama defiende indirectamente 
una pieza aparentemente abandonada. 
Es decir, que son recursos defensivos 
dignos de ser conocidos, no tanto para 
ganar material, que a veces es difícil, sino 
para acrecer el número de posibilidades 
defensivas en una posición. 


Las TORRES ENCERRADAS 


Tampoco son usuales las encerradas 
de torre, pero suelen producirse en los 


planteos, cuando se mantienen en su posición inicial, y un caballo desdec2, como 
en el caso del diagrama Nº 384, o una dama en el caso del diagrama Nº 382, y 
aun un peón, en el caso del diagrama Nº 385, pueden atacarla. De todos esos 
casos el del caballo es más usual, ya que en el planteo más pronto anda en acción 
que la dama y mucho más que un peón, que es un tanto difícil ubicarlo en b2, 
antes que el adversario haya movilizado el caballo que bloquea la torre, como en 


todos los casos de esos diagramas. 


Además de estas posiciones que generalmente se producen en el planteo o al 
iniciarse el medio juego, existen algunas copadas características de torre, pero casi 
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todas ellas se producen por obstrucción 
de la acción de la picza que la defiende. 
Una torre en séptima línea, generalmen- 
te está apoyada por otra torre que se 
encuentra atrás, oaun por un alfil en una 
diagonal, o una dama, ya en la columna 
o en la diagonal. Si se consigue colocar 
una pieza entremedio, aun entregándo- 
la, se puede llegar a quitar las retiradas a 
la torre y aun ganarla, o por lo menos, 
quedar con un saldo favorable en los 
cambios que se produzcan. 

Veamos alguna posición: 

En esta posición, las negras tratan de 
provocar una situación en la que sea 
posible la encerrada de la torre blanca. 
Observaremos cómo se provoca una po- 
sición de ganancia de pieza, fácil de 
descubrir y llevar a feliz término para 
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quien conozca estas posiciones típicas. 17. ..... LL f4 (sacando la torre de e3 e 
invitando a que se ubique en e7, para realizar la maniobra de copada de la torre); 
18. H ๐ 7 (una jugada que se hace sola en casi todas esas posiciones, y que el 
blanco ha efectuado rápidamente sin meditar en las intenciones del negro), Y d6 
(atacando la torre para provocar la jugada B fel, que se efectúa rutinariamente 
en estas posiciones, y poder realizar la simple jugada de obstrucción que copará 
la torre blanca); 19. B fel, Ac5! (y la torre queda atacada por la dama mediante 
una jugada que ofende simultáneamente a la dama enemiga). Debe seguirse con 
dxe5 y las negras con Y xe7 quedan con calidad de ventaja. 

Existen algunas encerradas de torre con peones que no dejan de presentarse 
a menudo, aunque son menos comunes que en los casos del alfil, por ejemplo, 
que es la pieza más habitualmente encerrada por los mismos. Veamos los casos 
principales que suelen producirse. 

Estos bloqueos de la torre habitualmente se producen en la quinta línea y en 
la banda del tablero. Generalmente la copada se origina por un avance de un peón 
que no se ha movido y al cual se adelanta dos pasos. 

Por ejemplo: 

En la posición del diagrama las fuer- 


zas son similares y parece que la partida Y YY Y) 
puede terminar empatada. Las negras A o Y Y 

están amenazando, sin embargo, g5, A à VV Í EU 
encerrando la torre en una de las situa- 


E Á D 
ciones características que hemos mostra- Es. dm Á 
do. La ' 1 e ee 0 Ág TÍ Be o = 
ero surge ahora la jugada de sacrificio Y 
al una situacion a la inversa. Y KE = TZ 
Ls enaza del negr "iere al blanc A 
EE Bald. s I Í Ta 
Á 
A 


Hxh4; 2. g4 (la jugada de copada. JO Y MVE 
Hemos visto que en ambos casos las 7 Y Y) y 


torres están en quinta y el peón avanza t 
dos pasos. No podría acontecer esto DIAGRAMA No 467 

estando el peón en tres, por cuanto desde 

la misma casilla tomaría la torre adversa- 

ria), hS (para liberar la torre); 3. Lelo Ad8, atacando la torre y ganándola. 

Otra posición más o menos común de encerrar una torre se produce por medio 
de dos peones y un alfil cuando se entrega un peón, para luego con el alfil quitarle 
la retirada. Veamos: 

En la posición del diagrama N* 468, por ejemplo, las negras pueden tomar 
el peón caballo, pero corren el riesgo de que el blanco, mediante B bl, recupere 
el peón y coloque una torre en séptima. Sin embargo, existe la posibilidad de crear 
una posición de encerrada con los dos peones de a7 y c7 y el alfil, dejando a la 
torre sin movimiento entre los mismos para luego atacarla y capturarla. 


Juegan, pues, 1. ....., ¿2xb2; 2. B bl, Ld4!;3. Bxb7, ๒ 6 y ya se ha 
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creado la posición característica de la 
torre encerrada que más tarde será ataca- | 
da por caballo desde a5, y capturada, ฒ A éi 


ganando por lo menos calidad. 


Los ALFILES ENCERRADOS us a SA? 


Hemos dicho que el alfil es la pieza OÐ J. E 
más comúnmente encerrada por los peo- Á 
nes enemigos y hay una razón funda- ZÜ 


mental para ello. El alfil es la única pieza m X Á 7 Y 
. . : TJ á Á 


que marcha siempre por casillas del mis- 7 Y qA á 


mo color y los peones, puestos también ne 
en casillas de ese color, suelen quitarle las 
movidas posibles. Como pieza que en los 
planteos sale rápidamente a la lucha, 
puede ser perseguida con éxito por los peones, si alguno de éstos, en determinado 
momento, puede realizar una jugada de doble intención. 

Algunos ejemplos aclararán lo manifestado. Primero pasaremos revista a 
alguna variante de planteo, como ser la +W 
famosa trampa de Tarrasch, del Ruy rð ec 
López, perfectamente típica y alecciona- 
dora: 1. e4,e5;2. Af3, Ac6;3. Abs, 
a6; 4. Ae A f6; 5. O- 
6. Rel, e7; 7. d4, b5; 8. 42b3, 7 
A xd; 9. & xd4, exdá; 10. Hxd4... zm p 


. zs € , . E 
Esta es una posición caracteristica de "ë ๒ A TA 
. : A ZA 


encerrada del alfil. Dicha pieza está blo- 


queada en sus retiradas por sus propias Y 2 Y 


DIAGRAMA Nº 468 


PIG 


scm 


piezas (los peones dea2 y c2) y puede ser 70 A Be E 2 A 
atacada económicamente por el peón 77 77 P 2 ? 
“c” adversario (la jugada de doble inten- ya ES LL Ss 
ción), especulando en la ganancia de m = E ee 


vk GE ión de la POSICIÓN DESPUÉS DE LA JUGADA 10 DE LAS 
tiempo que significa la situación de la BLANCAS 


dama enemiga, que puede ser atacada 
por el peón, que agredirá y cerrará el 
camino al alfil de b3. 

Los peones, como hemos dicho, ejercen un rol de extraordinaria importancia 
en la captura del alfil, y debe desconfiarse de aquellas posiciones en que el alfil no 
tiene retirada satisfactoria. En el caso anterior, el negro sólo ha especulado en la 
agresión sucesiva del peón que avanzaba. Veremos ahora una posición también 
característica y muy instructiva, en la que el blanco opera para encerrar el alfil. 

En la situación expuesta en el diagrama Nº 470 el alfil negro de bá está 
perdido si juegan las blancas. Esta pieza tiene una retirada si fuera atacada por el 


DIAGRAMA No 469 
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peón“a”, ya que nada le impediría reple- 
garse a €7. Entendido esto, el blanco 
trata de quitar las retiradas a esta pieza y 
juega 1. c5 , dejando el alfil rodeado de 
piezas enemigas y cortándole la comuni- 
cación con su respectivo bando. Las 
negras no tienen cómo evitar la manio- 
bra a base de a3 y luego b4, que ganará 
el alfil a cambio de dos peones. 

En el diagrama Nº 471 hay una 
posición muy usual de final, y un ejem- 
plo, no bonito, pero muy Instructivo, ya 
que en muchas ocasiones los principian- 
tes suelen incurrir en este tipo de pérdida 
de material por exceso de gula. 

Las blancas observan un peón inde- 
fenso en h7 y lo capturan, creyendo que 
no ha de poder ser copado el alfil y que, 
de serlo, el peón “h” llegaría a tiempo 
para libertarlo. Así 1. &xh7, y las ne- 
gras, mediante g6, bloquean al temera- 
rio alfil. En busca del natural desahogo, 
el blanco juega 2. há, a lo que sigue 
£27; 3. h5, €2f6; 4. hxg6, fxg6; y el 
alfil está perdido. 

Esta misma encerrada del alfil no 
sería posible si el rey negro hubiera esta- 
do, por ejemplo, en c7 en lugar de d8, o 
más lejos del peón perdido, ya que no 
sería posible evitar que, mediante la 
devolución del peón capturado, el blan- 
co libertase su alfil y lo librase de la 
posición de bloqueo. 


LAS ENCERRADAS DE CABALLO 


AE m 


TY 


DIAGRAMA No 470 


paw E 
ณ์ (เก ็ ก a 
De wiem 


m n 

E m n m 

A a 
LM 


DIAGRAMA Nº 471 


El caballo, al igual que el alfil, y asimismo en numerosas posiciones puede ser 
encerrado por los peones, por el alfil, la dama, y aun el rey. Es una de las piezas 
que más a menudo sufren los efectos de maniobras de esa índole y junto con el 
alfil es la pieza más accesible a todo plan de captura en todas las etapas del juego. 

El tipo de bloqueo de peones, característico del alfil, no es muy común en el 
caballo, por cuanto, al disponer del recurso de saltar por encima de los peones 
propios y adversarios, es más difícil encerrarlo absolutamente. La forma de 
capturarlo es la de quitarle primero las casillas de huida, para luego atacarlo con 
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otra pieza. Contra los ataques de la dama, y del alfil, en determinadas ocasiones, 
nada tiene que hacer. El rey en b7, por ejemplo, ataca y captura el caballo de a8, 
ya que lo ataca y le quita los saltos de retroceso o huida, como vimos en el 
diagrama Nº 381. La dama en distintas posiciones puede encerrar al caballo y 
capturarlo como hemos también visto en algunos de los diagramas anteriores. Por 
ejemplo, una dama endÁo end2 quita todos los saltos y a la vez ataca a un caballo 
que esté ubicado en dl; lo mismo sucede en cualquier otra de las posiciones del 
caballo en la banda. Contra el caballo en el la dama en e2 o e4; contra el caballo 
en h4 la dama en gá o e4; contra el caballo en a2 la dama en b2 o en d2 (en este 
caso se agrega la casilla a3) y así sucesivamente. 
El diagrama N? 410 muestra una posición en la que el blanco se enroca largo 
y captura más tarde el caballo de hl, que está encerrado, ya que sus retiradas están 
tomadas por la dama y los peones adversarios. 
En esta posición las blancas acaban de jugar YY b3 amenazando el peón deb7. 
Para defenderlo las negras tienen para 
escoger varias movidas, pero optan equi- 
vocadamente por 435, atacando a 
la vez la dama. Contra esto las blancas 


d Y 24 dando jaque doble, 

A AÑ KA Y e las É Ac : 0 

Y „Í Æw TØ obstruyen la acción de la dama sobre el 
a la vez salvan la pieza. El pri 

JZ PIAR do Los mocedimicnos es malo, pus 

së 2 e con d5 se atacaría el caballo, que no 


podría retirarse por estar clavado, y con- 


NAS “er. Á Á trael segundo, las blancas ganarían igual- 
2 A K Y ja í mente la pieza mediante b4, ya que, al 
Ge za avanzar el peón alfil, el negro habría 
DIAGRAMA No 472 restado la única retirada posible a su 
caballo, puesto que las otras casillas es- 

tán tomadas por las piezas blancas. 

El diagrama 331 del presente libro muestra un recurso ganador en una 
posición aparentemente igual, en la que se llega a una bonita posición de caballo 
bloqueado. Reprodúzcase el diagrama y la solución comentada que lo acompaña, 
y se observará la profundidad de la maniobra prevista por las blancas, y cuyo éxito 
finca en la encerrada del caballo. 


LOS DESCUBIERTOS 


EL DESCUBIERTO COMO ELEMENTO DE GANANCIA DE MATERIAL 


El descubierto es uno de los recursos más eficaces para ganar material, pero 
es indudablemente muy poco usual, ya que las posiciones que de este tipo se 
originan son raras y a menudo llevan a algo más que a ganancia de material. Los 
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compositores de problemas han hecho del descubierto una de las bases de sus 
temas para poder crear muchas de las obras de arte que existen en la bibliografía 
del juego, y los creadores de finales igualmente han hecho del descubierto una de 
las más ricas vetas de su ingenio. 

En la partida práctica el jaque descubierto o el ataque por medio de un 
descubierto a una pieza de mayor valor es poco usual y no constituye, como los 
dobles, una permanente base de preocupaciones. Tiene en cambio la ventaja de 
que, salvo en contadas ocasiones, el jaque descubierto implica la victoria o la 
ganancia de material suficiente como para pretenderla. 

Cuando el descubierto es a la vez jaque, es generalmente un doble dado con 
dos piezas distintas, y en esta forma es casi imposible neutralizar ambas amenazas. 
Hemos visto en el transcurso de este libro muchas partidas y muchos diagramas 
que ofrecen posiciones en las que se da mate, o en las que se gana material 
mediante el jaque descubierto. Rogamos al aficionado que examine nuevamente 
los diagramas que sefialaremos, para que se compenetre de la extraordinaria 
eficacia de esta maniobra para definir partidas y comprenda su incuestionable 
importancia para ganar material. 

Hemos dicho que es muy difícil que una posición de descubierto se presente 
en el transcurso de una partida espontáneamente y que no es fácil por lo tanto 
aplicar lo que señalaremos en el transcurso de la partida viva; pero lo que es cierto 
es que, a menudo, mediante sacrificios, pueden alcanzarse posiciones de descu- 
bierto que involucren importantes ganancias de material. 

Los descubiertos se producen siempre por la acción de una pieza que no se 
mueve. En el descubierto la jugada tiene un peligro extraordinario, ya que siendo 
la pieza inmóvilla que ataca, la pieza que uno mueve para dar el descubierto, goza 
de gran libertad de movimiento y puede irauna sucesión de sitios, y en todos ellos 
la amenaza directa de la pieza inmóvil subsiste. Veamos algunos diagramas 
publicados anteriormente, que aclararán lo manifestado. 

El diagrama Nº 1 10 muestra una posición de descubierto sin jaque, con el solo 
propósito de clavar una pieza. Se observará que las negras amenazan un mate que 
parece indefendible, pero que las blancas pueden evitar jugando 1. Yh8+, 
e7, y 2. dl o 42d3, clavando la dama mediante un descubierto que se 
resuelve, así, en ganancia de material. 

El diagrama Nº 131, que está en la página 87, constituye un bonito ejemplo 
de recurso ganador a base de descubierto. Para lograr la victoria, como bien lo 
explica el texto que está al pie del diagrama, primero se entrega la dama y luego 
se da el jaque descubierto con el peón, para coronar dama después de ganar una 
torre. 

El diagrama Nº 148 de la página 117 muestra un mate dado por medio de 
un descubierto y en él se observa cómo la pieza que se mueve para dar el jaque 
descubierto quita las retiradas al rey enemigo. En el diagrama Nº 152 de la página 
120, igualmente el descubierto es el eje de la victoria. Las blancas juegan Lg6, 
dando un descubierto a la dama enemiga con la dama, lo que equivaldría a un 
cambio, pero amenazando a la vez un mate por medio de un jaque con 


TRATADO GENERAL DE AJEDREZ 297 


descubierto. Igualmente los diagramas 159, 160 y 161 de las páginas 125 y 126 
muestran posiciones en las que se llega al mate (y se pudo llegar en algunos casos 
sólo a ganancia de material, de haber jugado mejor el perdidoso) mediante el 
formidable recurso del descubierto. 

Muchos más son los diagramas en que el mate se produjo por descubierto, 
pero ahora nos interesa el descubierto como base de ganancia de material 
solamente, y el diagrama Nº 293 es un ejemplo típico de ganancia mediante un 
jaque descubierto. En él se observa cómo siguió la partida y se ve que el oportuno 
jaque de 44xh2 después de 1. ไช้ [5, b4; 2. axb4, dio lugar a la ganancia de la 
dama a cambio del alfil y peón, o sea de 10 a cambio de 4%. En la página 192 
el diagrama Nº 294 da otro ejemplo de ganancia de material mediante una corta 
combinación entregando un peón, que sólo tiene por base dar en cierto momento 
un jaque doble con descubierto. Se observará que en estos casos la pieza que da 
el jaque es la que se mueve, en lugar de ser la pieza estática, como sucede 
frecuentemente en los descubiertos. 

En algunas aperturas se presentan celadas a base de jaques descubiertos, que 
pueden dar la victoria. En la defensa Petroff se puede originar la siguiente 
variante: 1. e4, e5; 2. Af3, Af6 (esta jugada es la que da origen a la defensa 
precitada);3. Axe5, Axe4; 4.Me2, d5 (esta jugada es un error que cuesta una 
pieza, o por lo menos un peón; lo mejor es también YYe7, para seguir contra 
6. Wxe4, cond6);5. d3, A f6; 6. A ๐ 6+ descubierto, ganando la dama. Si para 
evitar esto el negro juega 5. ....., We7; seguiría, 6. dxeá, Wxe5; 7. exd5, 
ganando un peón. 

En la Defensa Francesa, después de las jugadas 1. e4, e6; 2. d4, d5; 3. A c3, 
A f6; 4. £2£2d3, dxe4; 5. Axe4, no es posible jugar YYxd4, a causa de L2b5 
con jaque descubierto, ya que la dama queda atacando a la dama enemiga y la 
gana. 

Vemos así que el jaque descubierto o las amenazas de descubierto se dividen 
en dos categorías, las que originan la ganancia material mediante la pieza que 
descubre, o mediante la pieza que queda descubierta. En el caso de la Petroff, 
hemos visto que el jaque lo da la pieza descubierta, y la pieza que descubre el 
caballo en ese caso, gana la dama. En la Francesa vemos que el jaque lo da la pieza 
que descubre y la pieza descubierta gana la dama enemiga. En ambos el peligro 
es exactamente igual y muy difícil de contrarrestar. Cuando se consigue que el 
jaque sea simultáneo, en lugar de ganar piezas, muchas veces se da mate, como 
en el caso del diagrama Nº 133 de la partida 10, que está en la página 91. 

En la partida jugada por el malogrado maestro mejicano Torre contra el 
doctor Emanuel Lasker en el torneo de Moscú, de 1925, se llegó a la posición del 
diagrama siguiente, que Torre provocó mediante una admirable serie de manio- 
bras preliminares. Ahora, especulando en una posición típica de jaque descubier- 
to y con tal de conseguirla, sacrifica la propia dama y se asegura ganancia de 
material. Veamos 25. «6!, M xh5 (única para no perder la dama. Torre había 
colocado la dama adversaria en esta posición falta de apoyo, para hacer forzosa 
esta jugada y poder llevar a término su maniobra ganadora); 26. B g/+, Qh8; 
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NEGRAS: LASKER 
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BLANCAS: TORRE 
POSICIÓN DESPUÉS DE LA JUGADA 24 
DEL NEGRO 
DIAGRAMA Nº 473 


NEGRAS: N. N. 


BLANCAS: HARRWITZ 
DIAGRAMA Nº 474 


27 B xf7+, £28; 28. Beie, Uh8; 

29. E xb7+, £2g8; 30. B g7+, & h8; 

31. B g5+, Qh7; 32. B xh5, £ g6; 

33. H h3, £2xf6; 34. Bxh6+, £2g5; 

35. B h3, y la partida fue ganada por las 
blancas en la jugada 43. La ventaja de 
material es clara, y ha sido conquistada 
mediante sucesivos jaques descubiertos. 
Las blancas entregaron la dama y el alfil, 
para ganar a su vez una dama, un alfil y 
tres peones. 

La que sigue también es una posición 
instructiva de una partida jugada por Ha- 
rrwitz, que tiene muchos puntos de con- 
tacto en su idea medular con la combina- 
ción del diagrama N? 131, y con muchas 
otras que se realizan en ajedrez. 

La posición es apremiante. Se obser- 
vará que las negras están amenazando 
sxgl seguido de Mxg2++, y que las 
defensas directas de estas amenazas no 
son fáciles. Contra la agresión directa a 
la torre de parte del alfil no queda el 
siempre cómodo recurso de la retirada, 
por cuanto la torre defiende el mate en 
g2. No es posible dejarla sin perder 
calidad. Debe, por lo tanto, buscarse 
una maniobra a base de contraataque, y 
esto hace que la idea de la combinación 
aparezca en el cerebro de cualquier aje- 
drecista que comprenda algo del juego y 
que haya observado las características de 
la posición blanca. 

Dos son los planes a desarrollar. Uno 
pasivo, a base de 1. h3 para contraatacar 
una pieza de mayor valor, tratando de 
sacarla de su posición, desde la cual 


amenaza el mate que hemos visto y evita un posible j jaque de la dama blanca en 
h5. A esto seguiría M g5 y las blancas podrían proseguir con ๕ ๐ 1 para forzar casi 
materialmente el cambio de damas, lo que originaría un final laborioso, si bien 
la ventaja seguiría perteneciendo a las blancas, ya que al cambiar las damas, por 
ejemplo en g6, habría desaparecido la posición característica de mate, y la torre 
atacada, por medio del procedimiento indirecto que hemos detallado, habría sido 


salvada. 
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Pero como en todas las ocasiones el jugador debe considerar primero las 
amenazas enemigas y después las propias posibilidades, el blanco debe haber 
observado un detalle interesante. Existe una posición probable de jaque descu- 
bierto, ya que el rey negro y el alfil blanco están en una misma diagonal y sólo 
hay un peón blanco entremedio. Depende, pues, sólo de la voluntad del blanco 
hacer que ese peón (que no está contenido por una pieza enemiga) se mueva, 
dando lugar al jaque descubierto, que sabemos tan terrible, pero existe el eventual 
obstáculo de una pieza del propio bando, la dama, que impide el avance. 

Surge entonces la necesidad de sacar la dama para hacer posible la meditada 
maniobra formidable del descubierto, y el problema es saber dónde debe colocarse 
la dama. La jugada sería Bxp8 si las negras no dispusieran del recurso de 
retomar con el rey, y entonces convendría poner la dama en un cuadro que luego 
permitiera avanzar el peón atacando la torre, y amenazando coronarse. Hay una 
razón y es tratar de evitar que, por ejemplo, para realizar una jugada apremiante, 
contra WM xb7, las negras sigan con 2,44, anulando la acción indirecta del alfil 
mediante la interposición de una pieza que tiene función coincidente. Quizá 
ganara también ese procedimiento, pero siempre el jugador debe estar desconfor- 
me con lo que ve, y tratar, en lo posible, de buscar algo más enérgico. 

Clara aparece entonces la jugada Yfe8!, entregando la dama para luego 
avanzar el peón con jaque, ganar la torre y acrecer nuevamente cl material 
mediante la coronación del peón en dama. 

El final se gana, pues, en la siguiente forma: 1. Me, Hxc8; 2.f7+ 
descubierto, €2h7; 3. fxe8- M y las blancas no sólo han ganado una torre a 
cambio de un peón, sino que amenazan É h8+, ganando rápidamente. 

Otro tipo de ganancia de material por amenaza descubierta es la del diagrama 

No 475. En esta posición no se da jaque, 

เลอะ น pero se mueve una pieza atacando otras 

adversarias y se descubre la acción de la 
dama sobre otra pieza enemiga. 

En esta posición, Villegas acaba de 
jugar, contra21. c5, Acá. Las blancas, 
especulando en la posible obstrucción de 
la acción defensiva de la dama negra 
sobre el caballo de c4 y a la vez atacando 
directamente el alfil enemigo, jugaron 
22. Acd5! 

El ejemplo es interesante por cuanto 
combina la amenaza de descubierto sin 
jaque con la obstrucción, tema que tra- 
taremos más tarde y que consiste en 

TANGA RETI anular la acción de una pieza sobre otra. 

POSICIÓN DESPUÉS DE LA JUGADA 21 La partida siguió así: 22. ..... , Axe3; 
DE LAS NEGRAS 23. Axc7, y Villegas optó por entregar 
DIAGRAMA WEI la dama por dos piezas menores, produ- 


Læ 
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ciéndose la siguiente simplificación, que dio ventaja de material para el blanco: 
23. ....., Bxd1; 24. Hxdl, Axdl; 25. Axe6, Axb2; 26. Mxb2, Bxe6, 
y las blancas han perdido 17% (un caballo 3, dos torres 11 y un alfil 314) contra 
19 de las negras (a saber, una dama 10, una torre 5% y un alfil 3). 

Mejor que la simplificación buscada por las negras era, simplemente, 22. ....., 
cxd5, pero las blancas, después de 23.exd5 y cuando la dama negra se retirara, 
quedarían con un peón de ventaja, jugando Y xc4. 


LA CLAVADA Y EL SOSTÉN 


LA CLAVADA COMO ELEMENTO DE GANANCIA DE MATERIAL 


El aspecto más interesante de la ganancia de material está, sin duda, en la 
clavada de una pieza, y el más instructivo en el sostén, que puede ser sin clavada. 
En todos estos casos el sistema es instructivo, tanto como elemento para ganar 
material como para evitar la pérdida del mismo. 

La clavada es el elemento vistoso del ajedrez. Consiste, como hemos visto, en 
agredir una pieza que queda inmovilizada, ya por quedar en jaque el adversario 
si trata de movilizarla, o ya porque se tomaría una pieza dc gran valor si aquélla 
se moviera. 

Cuando se clava una pieza que no tiene recursos para ser apoyada, ésta se 
captura en forma simple, pero cuando ésta, no pudiendo movilizarse, puede ser 
apoyada constantemente a medida que se la ataca, se produce la posición de 
sostén, inherente a todas las situaciones de ganancia compleja de piezas. 

El sostén es mucho más habitual e instructivo en los casos en que la pieza no 
está clavada, sino inmovilizada; pero de esto nos ocuparemos más tarde. Ahora 
estudiaremos situaciones de clavadas de piezas, para ver cómo se explotan esas 
situaciones para ganar material. 

En este mismo capítulo hemos estudiado cómo se defienden las piezas 
agredidas y hemos visto en los ejemplos de los diagramas Nº 398, 399, 400 y 401 
de la página 259, ejemplos de esta índole, en que la clavada de la pieza agresora 
constituye un recurso defensivo, ya por quedar en jaque el adversario, como en 
el caso de los diagramas Nº 398 y 401, ya por quedar indefensa una pieza de 
mayor valor, como en el ejemplo 399, como así también por amenazar un mate, 
lo que clava automáticamente a la pieza agresora, en el ejemplo 400. 

Analizaremos ahora estos recursos a la inversa, concordantes con el fin de 
ganar material, y veremos cómo se llega a posiciones de clavada. 

Explotar una posición natural de clavada de pieza es bien fácil, y rutinaria- 
mente, subconscientemente todo aficionado sabe hacerlo más o menos bien 
cuando se trata de clavadas mediatas, pero ya es más difícil para ellos provocar 
situaciones de esa índole, factor que en muchas posiciones es un medio para llegar 
a posiciones favorables. 

Es decir, se especula en una eventual clavada para realizar jugadas que sin este 
recurso serían imposibles y que suelen llevar a situaciones de apertura favorables. 
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En otras ocasiones se provoca la clavada de una pieza para realizar una 
combinación. En síntesis, que la clavada es uno de los más interesantes recursos 
que brinda el ajedrez para los detalles tácticos. 

En algunas aperturas, como la Ruy López, y en ciertas variantes de la Peón 
Dama, se realizan algunas jugadas que tienen por base estratégica fundamental 
la clavada de una de las piezas que sostienen una posición, para restar la acción 
de la misma. Vemos cómo se identifica en casi todos los casos la clavada con el 
sostén. 

La clavada se produce cuando una misma pieza, como ser la dama, la torre o 
el alfil —ya que el caballo no puede clavar nunca a otra pieza por cuanto su acción 
no rebasa los límites de la casilla que ataca—, se pone en una columna o diagonal 
de acuerdo con su marcha y ataca una pieza que no puede retirarse por quedar 
en jaque, o por estar atrás otras piezas de mayor valor. 

En el transcurso de las páginas anteriores hemos visto muchas situaciones en 
las que la clavada es el eje de la lucha. Recordamos al pasar el diagrama Nº 287, 
donde las negras en su análisis defectuoso omiten una réplica enemiga sacrifican- 
do una pieza, especulando en la clavada del peón de e6 por la amenaza de 
Wxe7++. El diagrama Nº 288, de la página 189, muestra una combinación 
sacrificando una pieza especulando que si fxg3, seguiría M xhG+, entregando la 
dama para dar mate. Esto hace que el peón que puede capturar el caballo esté 
clavado, y vemos aquí la clavada, si no como elemento de ganancia de material, 
como elemento de combinación que puede llevar al mate, que es, en síntesis, el 
fin supremo. 

El diagrama Nº 297 permite llegar a un empate por ahogado por medio de 
la clavada de la dama. El diagrama Nº 310 es muy característico y sumamente 
instructivo. Es el summum de eficacia de una clavada. Se ve cómo un alfil solo 
puede empatar contra dos torres por el magnífico recurso de la clavada. El 
diagrama Nº 325 muestra una posición típica de clavada que se salva mediante 
un ataque al sostén insuficiente, tema que ya hemos esbozado en anteriores 
páginas y que trataremos más ampliamente. En el diagrama Nº 342 de la partida 
Capablanca-Saemisch, el primero comete un garrafal error y pierde una pieza por 
no observar la elemental clavada que realiza su adversario. 

Hay otros casos también aleccionadores: el diagrama Nº 344 muestra una 
combinación falsa especulando en una clavada de la dama. El No 345 igualmente 
prueba cómo una situación de clavada anula un sinnúmero de combinaciones del 
bando opuesto. El Nº 374 de este mismo capítulo, en algunas de sus variantes, 
como ser 1. Re4, muestra la clavada como recurso de ganancia de material, lo 
mismo que los diagramas Nº 376, 377 y 379. 

Veremos ahora algunas posiciones características de clavadas que llevan a 
ganancia de material y otras que son insuficientes: 

En el diagrama Nº 476 no existe la posición de clavada, pero la situación 
característica del ala de la dama sin el natural apoyo del alfil sugiere al blanco el 
plan que ha de llevar rápidamente a la ganancia de material. 
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La diagonal a4-e8 es la base de la 
clavada, y se observa que dando un 
jaque, el negro debe cubrir, quedando 
automáticamente clavada la pieza que 
cubre. El mencionado jaque puede darse 
con la dama o con el alfil, y para un 
principiante será indistinto; pero el que 
medite observará rápidamente un deta- 
lle que le inclinará a dar el jaque con la 
dama. Este detalle radica en el hecho de 
que el caballo blanco de f3 está también 
clavado, y que para cooperar en la acción 
que sobre algunas casillas de esta diago- 
nal (c6 y d7) se va a realizar, es induda- 
blemente indispensable la acción del ca- 
ballo. 

Juega, pues, 6. Wa4+ para clavar 
una pieza enemiga y desclavando a su vez 
una pieza propia. El negro no puede 
jugar W d7 a causa de £2b5, seguido, si 
2 ๐ 6, de AeS atacando a la dama y el 
alfil, manteniendo la formidable presión 
sobre la pieza clavada. 

La partida siguió así:6. Wa4+, Ad7; 
7. des, Lf5; 8. Axd7, Mxd7; 
9.45.55, clavando la dama y ganándola 
a cambio del alfil. 

En la siguiente posición las blancas 
están peor por la situación de la torre 
clavada en f4, ya que si se retira se 
perdería la dama de d2. Las negras han 
jugado H há, a lo que las blancas han 
contestado g3, defendiendo la torre y 
atacando la torre enemiga. 

Especulando en la posición de la 
torre clavada, las negras idean una com- 
binación simple y bonita jugando 19. 


E xh2+, &xh2; 20. Af3, dando ja- 


que doble, ya que el caballo no puede ser capturado por estar clavada la pieza que 


podría hacerlo. 


El diagrama Nº 478 pertenece a una partida que muestra un instructivo 
ejemplo de clavada provocada hábilmente por el blanco, especulando en el 
insuficiente sostén adversario, tema que luego trataremos. Las blancas tienen sus 
dos torres actuando en la columna “f”, y esto les sugiere la combinación que sigue, 
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NEGRAS: RIVAS COSTA ya que a ello se une la acción del alfil 
dama que actúa sobre los cuadros negros 
del flanco rey enemigo, un tanto debili- 
tado. 

El blanco jugó 18. f6, entregando el 
peón, pero explotando la eventual clava- 
da de caballo, que se ubicará en el cuadro 
f6, mediante la acción de un alfil en g5 
que indirectamente actuará sobre la dama 
de d8. Las negras siguieron 18. ..... Å 
¿2h8, a lo que el blancojugó 19. L2h6, 
j A obligando a realizar la jugada que las 
Ø A negras pretendieron evitar al rehusar la 
J E ? oferta del peón enemigo. Las negras 

เล jugaron 19. ....., «ษ์ 6) y las blancas 

POSICIÓN DESPUÉS DE LA JUGADA 17 eliminaron el alfil mediante un sacrificio 

DE LAS NEGRAS de calidad para colocar una pieza en f6 

RR que pudiera ser atacada por el alfil desde 

5, por vía incidente, jugando 

20. Bxf6. Siguió 20. ....., Axf6; 21. ๕ ๐5, clavándole el caballo. Ahora se 

inicia un procedimiento de sostén que resulta insuficiente ante la eficacia de la 

clavada del alfil, que obliga a la dama adversaria a permanecer en la posición de 
clavada para no perder inmediatamente la pieza. 

Debe defenderse el caballo, y la defensa natural y única que se observa es 
SN el , Aed7 apoyando la pieza atacada e iniciando la maniobra de sostén. Las 
blancas intensifican la presión sobre la pieza clavada jugando22. 2 cá, atacando 
con una tercera pieza al caballo, que sólo puede ser defendido con las dos que 
ahora lo apoyan. La pieza está perdida: la partida siguió 22. ....., We7; 23. 
Bxf6, We5 (si AxfG, 24. ๕ ๕6, Me8; 25. Ud, Wxe4; 26. Mh6, 
Yt d4+; 27. A. xd4, etcétera); 24. B xd6, etc. 

En algunas aperturas se producen situaciones interesantes de clavadas. La 
clavada más simple es la que se produce en casi todas las ocasiones cuando se 
efectúa gs, fijando el caballo rey cuando la dama está en d8. y como, por 
ejemplo, en la Ruy López, cuando se juega ¿2b5. En todos estos casos la clavada 
tiene importancia relativa, pero debe ser considerada atentamente. 

En la apertura del peón de la dama se produce la siguiente celada, muy 
interesante, aun cuando muchos jugadores al llegar a esa posición no saben que 
podrían realizar una combinación muy bonita. Veamos: 1. d4, d5; 2.c4, e6; 
3. Ac3, Af6; 4. Zen Abd2. 

Esta es una posición muy común. El blanco ha clavado el caballo de f6 para 
vulnerar el peón dama y ahora podría capturarlo, pero el negro cuenta con un 
recurso que también lleva a una clavada, con el que gana material. Por ejemplo, 
si el blanco se encela con la debilidad del peón dama, jugando 5. cxd5, seguiría 


exd5, 6. Axd5 (especulando en la clavada del caballo), Axd5 (entregando la 


(A 


77 
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dama para desembarazarse de la clavada y poder realizar una combinación 
especulando en la debilidad de la diagonala5-e1);7. Axd8; Lxb4+,8. Ý d2, 
única, lo que provoca una situación de pieza clavada a pesar de actuar ambas en 
forma coincidente —se atacan entre si— y por estar el alfil defendido por el 
caballo se puede seguir S xd2 + o simplemente £2xd8, ya que la dama no puede 
substraerse a la amenaza. 

Este es un caso en que la clavada inicial ha fracasado por otros detalles 
estratégicos importantes, y es toda una advertencia para quienes deseen especular 
con estas posiciones características. Veamos ahora posiciones en que el sostén es 
la base medular del juego. 


EL SOSTÉN CON O SIN CLAVADA 


El sostén es la médula misma de la estrategia del ajedrez en lo que respecta a 
la ganancia o a los cambios de piezas. Generalmente, en todas las posiciones las 
piezas que se ubican en una casilla están sostenidas; más, deben estarlo constan- 
temente, para evitar contingencias desagradables. 

Cuando la retirada de una pieza es posible, el sostén tiene relativa importancia, 
pero en los casos de las piezas clavadas, como hemos visto en distintas oportuni- 
dades en el capítulo anterior, el sostén es la base del éxito y de la defensa. 

No es fácil considerar cuándo una pieza está convenientemente sostenida, y 
cuándo podrá ser convenientemente defendida. La práctica ha allanado esa 
deficiencia de los textos, y los jugadores, en la mayoría de los casos, empíricamen- 
te o realizando laboriosos trabajos de cálculo y análisis, llegan a conclusiones a este 
respecto, pero no es difícil establecer un principio general que allane esas 
dificultades. 

Eduardo Lasker, al tocar este tema, establece el siguiente principio general: En 
toda combinación que incluya un número de cambios en una casilla determinada 
debe tenerse en cuenta el número de piezas atacantes y defensivas y comparar sus 
valores relativos. 

En tales posiciones pueden producirse dos casos: 

19 En los sucesivos cambios puede llegarse, en cierto momento, a una 
situación de desnivel absoluto de material. (Llamamos desnivel absoluto a la 
ventaja obtenida por el que acaba de jugar, por el que ha comido último, y cuando 
la suma de todas las piezas capturadas por él es mayor que la suma de piezas 
perdidas, incluyendo en ellas la última que ha movido, la cual, en tal posición, 
puede ser capturada.) 

2º En los sucesivos cambios no se produce nunca tal desnivel de fuerzas. 

Ahora bien: 

Una pieza está debidamente defendida o sostenida si la primera ventaja 
absoluta derivada de los cambios se produce a favor del que defiende. 

Si en los sucesivos cambios no se produce desnivel, está bien sostenida si la 
cantidad de piezas defensoras no es menor que la de las atacantes. 

Por lo contrario: 
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Una pieza no está bien sostenida si la primera ventaja absoluta derivada de los 
cambios se produce a favor del atacante, y en caso de no producirse ventaja 
absoluta, esto ocurre si el número de piezas atacantes es mayor que el número de 


piezas defensoras. 


De este principio se deriva esta regla: siendo necesario que en estas situaciones 
no se produzca nunca una ventaja absoluta a favor del contrario, los cambios 
deben efectuarse en orden inverso al valor de las piezas. Y por lo tanto es necesario 
que, en todos los casos, las piezas que se capturen primero sean las menores. 


PIEZA MAL DEFENDIDA 


En los cambios que se produzcan 
después de A o &xd4, el blanco deberá 
capturar con una pieza de mayor valor 
que alguna adversaria que lo acecha. 


Ej.:1. ....., Axd4;2. xd4, Axdá4; 
3. Yxd4, B xd4; 4. E xd4. Si la dama 


hubiera estado atrás de las torres, el peón 
no hubiera podido ser capturado. 


PIEZA SUFICIENTEMENTE DEFENDIDA 
En los sucesivos cambios y siempre 
que se tome con la pieza de menor valor, 
no se produce ningún desnivel parcial ni 
absoluto. El número de piezas que apo- 
yan el caballo ded4 es igual al número de 
piezas atacantes (Véase diagrama Nº 


480). 


PIEZA MUY BIEN DEFENDIDA 

Esta pieza no puede capturarse sin 
perder material. La apoyan cinco piezas 
del mismo valor que las, adversarias y en 
ningún momento las de mayor valor 
traban laacción de las otras (Véase diagra- 
ma Nº 481). 

En esta posición las fuerzas blancas y 
las fuerzas negras coinciden en un mis- 
mo plan. Las blancas tratan de impedir 
la jugada e5 y las negras tratan de ejecu- 
tarla. La razón es clara, ya que todas las 
piezas blancas convergen en ese punto y 
las negras también (Véase diagrama Nº 


482). 


DIAGRAMA No 480 
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Si no existiera el principio general antes esbozado, serta difícil para el 
principiante, por simple análisis, llegar a sáber si la jugada eS de las negras es 
posible, pero mediante la aplicación del principio anterior se verá que no. El 
razonamiento a emplear no debe ser el siguiente “yo avanzo el peón y entonces 
me contesta el blanco fxe5, a lo que yo contesto A cxe5 y luego contra A fxe5 
yo sigo con Axe5, y si me replica A ๐ 5 , entonces LL xe5, a lo que me puede 
replicar À xe5, pero entonces yo" etc., etc., hasta llegar a la simplificación total. 

Esto es agotador y en algunas ocasiones imposible de realizar, ya que al ir a 
ejecutar los cambios se olvida el jugador de cómo se inician los mismos. Mucho 
más simple es el siguiente razonamiento: “yo tengo seis piezas que apoyan ese 
avance: dos caballos, un alfil, dos torres y la dama, y mi adversario lo impide con 
un peón, dos caballos, un alfil y dos torres. 

Hay, pues, tantas piezas que atacan 
como piezas que defienden y hay piezas 
del mismo valor en ambos lados. Como 
para tomar una pieza es necesario que 


E K4 


, P 1 V f 
haya más piezas que atacan que piezas BAÐ Y 
ue defienden, o por lo menos que esté FEL A ØD 
nn : Í Ø WA 
defendida por piezas de mayor valor que VØ. MA 7 
VASCA E 


las que atacan, el avance es bueno y el 
peón no puede perderse”. yp TY | Ð 
Esta es una posición muy parecida a 7 ZM 
la anterior. Las negras acaban de jugar e5 TÍ 
confiadas en el sostén suficiente, ya que ZA ) 
hay seis piezas que apoyan ese avance 7 | 
contra seis piezas que lo evitan. Sin 
embargo, surge ahora una de las compli- 


a 
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caciones de sostén de una pieza: la posibilidad de atacar una pieza del sostén con 
otra de menor valor, y obligarla a retirarse, o en algunos casos, la de cambiar una 
pieza del sostén por otra del mismo valor que nada tenga que hacer con la acción 
central de la partida. En la posición que comentamos, si las blancas juegan fxe5 
se llega a una simplificación igual a la comentada anteriormente, y nada se ha 
ganado, pero si el blanco estudia la posición observará algunos detalles muy 
interesantes, que permiten pretender la ganancia de material. Dos de las piezas 
que realizan el sostén, el caballo de c6 y el alfil de d6, pueden ser atacadas por 
peones, y obligadas, por lo tanto, a moverse. Generalmente es mejor atacar el 
caballo, ya que esta pieza no puede moverse nunca manteniendo su acción sobre 
los mismos puntos; en cambio el alfil puede retirarse en forma de presionar sobre 
las mismas casillas en que actuaba antes de la agresión. A simple vista esto es lo 
mejor, y mediante bý, atacando al caballo, las blancas pueden ganar un peón. 
Contra. b5 seguiría A d4 (obstruyendo con el caballo la acción del alfil, ya que 
si Ad8 seguiría fxe5, ganando el peón sin riesgos, por cuanto serían entonces 
seis las piezas agresoras contra cinco defensoras. Igualmente malo sería ...... eá, 
haciendo la fourchette, por bxc6 y contra exf3, cxd7, seguido, si fxe2, de 
dxe8= + ganando una pieza); 2. A xd4, exd4; 3. Bxe7, Bxe7; 4. E xe7, 
Lxe7; 5. Axd4, Axa3; 6. Axf5 ganando un peón. Sin embargo, hay algo 
mejor todavía y que hace evidente que nunca debe conformarse el jugador con 
la primera impresión de una posición. Hemos visto que el alfil de d6 ejerce en 
la combinación anterior un rol muy importante, por cuanto, cuando se origina 
el cambio de torres de la jugada 3, apoya la de e7 y evita la pérdida de la misma. 
Esto permite considerar este plan, pero con una jugada intermedia muy 
importante, jugando primero. c5!(desalojando el alfil de la defensa de la torre), 
ci 2. b5, Ad8 (si ahora 2......, Adá se perdería la pieza después de 
3. ¿2xd4, ya que si 3...... e4 seguiría4. A há4; y si 2....... e4, mediante 3. bxc6 
se ganaría una pieza después de 3. ....., exf3; 4. cxd7, fxe2; 5. dxe8=W + 
etcétera); 3. A dxe5 ganando el peón. 

Hágase el análisis sacando el peón blanco de f4 en esta misma posición, 
después de 2. ...... , Ad8; y se observará un detalle aleccionador. 

El negro igualmente perdería el peón por la posición del caballo de d8 
vulnerado por una pieza blanca que no es necesaria para la simplificación central, 
la dama, y defendido por tres piezas ahora, pero tres piezas que son necesarias para 
defender el peón central. Seguiría en este caso 3. AfxeS, Axe5; 4. Axes, 
fxe5;5. ๕ % ๐ 5, Bxe5;6. Bxe5, B xe5; 7. H xe5, MxeS; y ahora el caballo 
está indefenso y seguiría xd8++. Vemos aquí un detalle interesante que 
permite establecer un nuevo principio general complementario del anterior. 

Las piezas que actúan en una posición de sostén no deben a la vez ejercer acción 
defensiva con respecto a otra pieza que puede ser vulnerada por el adversario, sin 
restar fuerzas a su agresión al punto sostenido. Una pieza que ejerce ese doble rol 
debe considerarse al hacer la suma de valores defensivos, pues llegará un momento 
en que inevitablemente deberá renunciar a uno de sus dos roles. 
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Hemos visto un instructivo procedimiento para jugar en las posiciones de 
sostén, y hemos visto los riesgos que existen cuando las piezas del sostén pueden 
ser agredidas y desalojadas por otras piezas adversarias. Veremos ahora algunos 
otros ejemplos de sostén para dar fin a este instructivo tema. Este es un ejemplo 
que da Eduardo Lasker (diagrama Nº 484), y que muestra una posición de peón 
atacado por tres piezas y defendido por dos, que no puede ser capturado por no 


ajustarse la posición al principio general 
antes establecido. Las piezas que atacan 
son de mayor valor que las que defien- 
den, y para tomar el peón las negras 
deberán perder calidad, por ejemplo: 
l...., A xe4; 2. Axe4, E xe4; 
3. Lxe4, B xe4; y se ha perdido calidad. 
Repetimos, pues, que en todos los mo- 
mentos de los cambios la pieza que cap- 
tura debe ser de menor valor o de igual 
valor que la adversaria que la acecha. 

Por ejemplo, un peón defendido por 
otro peón está perfectamente defendido 
contra cualquier ataque de las piezas 
enemigas, aun cuando éstas sean las siete 
que pueden hacerlo, ya que tomarlo 
implicaría un sacrificio. Sólo debe temer 
de la agresión de las piezas del mismo 
valor: los peones. 

En la posición del diagrama Nº 485 
las negras están perdidas. Las blancas 
inician una combinación para ganar la 
dama mediante una interesante agresión 
al sostén, con sacrificio, muy usual en las 
posiciones de combinación; 31. B xf8 
(para hacer irrupción con la dama sobre 
el punto f6 enemigo. Este sacrificio ya 
implica una maniobra para sacar el sos- 
tén del peón que ocupa dicho cuadro), 
Y xf8;32.Mxf6+, Y f7 (si 2g8, Beg 
mate); 33.2 h8+, Wg8; 34. Be8+ 
(entregando la torre para quitar el sostén 
de la dama), &xe8; 35. Y xg8+, etcé- 
tera. 

En el transcurso de los ejemplos an- 
teriores hemos visto muchos que tienen 
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entre sus características la de explotar los sostenes insuficientes y recordamos, al 
pasar, dos de ellos muy interesantes: los diagramas Nº290 y 325, ampliamente 
comentados al pie de los mismos, en que se explota, muy hábilmente, la situación 
de sostén insuficiente y se gana material merced a ello. 

Este tema lo trataremos más ampliamente en el segundo tomo de esta misma 
obra, al considerar problemas de la estrategia del juego y combinaciones que 
tienen como solución la oportuna simplificación que permite llegar al final 
ganador . Trataremos allí la presión y el sostén desde el punto de vista estratégico. 


FORZAR LA ENTREGA 


LA AMENAZA MAYOR COMO ELEMENTO DE GANANCIA DE MATERIAL. 


Este capítulo de la ganancia de material es muy importante, pero ya está 
tratado en casi todo lo que anteriormente hemos esbozado. Muchos son los 
ejemplos que hemos visto de ganancia de material para evitar mates, o de 
ganancias de peones o una pieza menor para evitar la captura de una pieza mayor. 

En casi todas las posiciones de combinación se llega a la ganancia de material 
por amenazas mucho más serias. La amenaza de mate es una de ellas y en casi 
todos los casos esta doble amenaza es de resultados fatales para el que la sufre. 

En algunas ocasiones la amenaza es doble y entra en el terreno de los dobles, 
ya que una amenaza de mate, que simultáneamente amenaza a una pieza que no 
esté defendida ni puede retirarse defendiendo el mate y que tampoco puede ser 
apoyada con esta doble solución, es simplemente un doble; pero en otros casos 
no existe el doble y sin embargo se obliga al adversario a entregar una pieza para 
evitar el mate. 

Es éste uno de los sistemas simples, pero más usuales, de establecer desnivel 
de material, obligando al adversario a 
despojarse de fuerzas para oponerse al 
mate o a la pérdida de piezas de gran 
valor. Algunos ejemplos aclaran esto y 
pondrán en evidencia la importancia de 
este recurso que completa la serie de 
procedimientos que para ganar material 
existen en ajedrez, y que hemos señalado 
con amplitud. 

En el diagrama Nº 486 las blancas, 
especulando en una doble amenaza con 
el caballo, que atacará la dama y amena- 
zará mate, jugaron Asch ganando el 
peón, ya que no es posible continuar con 
bxc6 a causa de A xc6, atacando la dama 

BLANCAS: RETI y amenazando el mate en e7 con la dama. 
DIAGRAMA Nº 486 Vemos aquí una amenaza mayor pro- 
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DIAGRAMA Nº 488 


porcionando la ganancia de material. 

El diagrama N 487 es la posición de 
una partida entre Capablanca y Tho- 
mas, en la que Capablanca omitió una 
maniobra de ganancia de material por 
amenaza mayor. En la partida, Capa- 
blanca siguió con 1. Ba8, que parece 
ganadora, pero Thomas halló adecuada 
defensa con la bonita respuesta Á xa2, 
atacando a su vez ala dama enemiga, que 
es el sostén de la amenaza de H xe8 que 
proyectaba Capablanca. 

Si en lugar de esta movida hubiera 
jugado 1. É xe8!, M xe8; 2. M adl, ha- 
bría ganado una torre, por la amenaza 
mayor de mate. Es evidente que la dama 
entregada no se puede capturar, y que al 
tener que retirar la dama, ya que la torre 
no puede moverse defendiéndola, las 
blancas hubieran ganado la torre en 
mérito a la ineludible amenaza de mate. 

En la posición del diagrama N? 488 
las negras están en inferioridad de mate- 
rial, pero mediante una combinación 
obligarán al blanco a entregar una im- 
portante fracción de sus fuerzas y queda- 
rán con ventaja muy amplia. Jugaron 
2 ๐ 5, atacando la dama. Las blancas 
siguieron con YYe3, ya que si c3 
seguiría A xf3, amenazando Mxh2++. 
Contra esta movida las negras contaban 
con un bonito golpe, A g4!!, amenazan- 
do la dama y defendiendo indirectamen- 
te la dama propia, por la amenaza de 
Axf2++, en caso de YY xf4. 

Siguió 3. fxg4, YYxg4 y ahora las 


blancas, para evitar Wg2++ y Wxdl++ (una doble amenaza formidable), 
debieron jugar 4. g3, siguiendo la partida con Wxd1+ seguido de B xg3+, 


quedando con dama contra alfil. 


En el diagrama Nº 489 las blancas dean una combinación especulando en 
una amenaza de mate que ha de finalizar con ganancia de material. La maniobra 
es bonita e instructiva, y nace del conocimiento de una posición característica de 
mate típico de dos alfiles. Veamos: 1. E xd6!! (para provocar la posición de mate 
que ha de llevar a la ganancia de material), Y xd6; 2. Le5 (atacando la dama y 
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DIAGRAMA Nº 490 


NS 


creándole al rey la posición característica 
de mate de dos alfiles, base de innume- 
rables combinaciones), Me6; 3. M xc5! 
(eliminando el caballo que impide el 
mate de alfil en a6. Ya se ha recuperado 
gran parte del material entregado, por 
cuanto acambio de la torre ya se tiene un 
alfil y un peón, pero la amenaza de mate 
dará para ganar el resto), Y xa2 (evitan- 
do el mate de &h6); 4. dG (amena- 
zando Y b8 o Wc7++), Wal+; 
5. Yd2, MaS+; 6. b4, eG (plan- 
teando una amenaza de doble, clavando 
la dama y evitando por medio de una 
clavada el mate, de acuerdo con lo que 
hemos estudiado anteriormente); 
7. bxa5, B xd64;8. Lxd6, É d8 (cla- 
vando el alfil); 9. eS (el sostén definiti- 
vo) y las blancas, que han calculado bien 
la combinación, quedan con una pieza 
ganada por la hábil explotación de una 
amenaza mayor. 

El diagrama Nº 490 es la posición de 
una partida entre Alekhine y el maestro 
inglés Yates, en la que el primero gana 
material especulando hábilmente en una 
doble amenaza de mate y de material. 
Veamos: 1. Ad7 (amenazando A f6+ 
ganando calidad), Qh8;2. A FG (igual- 
mente puede realizarse esta jugada, ya 
que si gxf6, seguiría Bh7++), B gf8; 
3. Bxg7 (entregando el caballo para 
especular con una amenaza mayor que 
permitirá recuperar el material con un 
buen saldo favorable), Bxf6 (única 


para evitar la amenaza mayor de 


B h7tt); 4. Mes! (bonita y elegante jugada del rey, que permite ganar ahora 
la torre, ya que esta pieza no puede retirarse af8, ni ser defendida por la otra torre, 
por la amenaza mayor de 5. Bh7+, &g8; 6. B cg7++). 

Las negras deben sacrificar la torre para evitar el mate y nuevamente vemos 
las amenazas mayores, provocadas por medio de hábiles sacrificios previos, 


finalizando en ganancia de material. 


Veremos ahora cómo la amenaza mayor de un jaque, doblando la acción de 
una pieza en una columna abierta, permite ganar material. En el ejemplo del 
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diagrama Nº 491 las blancas jugaron 
25. d6!, las negras replicaron con 
25. ....., Bd7. (Si hubieran jugado 
25...., HB xd6, habría seguido 
26. H dxd6 y contra cxd6 entonces 
27. Mc4 dando jaque, apoyando la ac- 
ción de la torre enemiga, y, de esta 
manera, ganándola). 

Las blancas jugaron contra 25. ..... à 
Wd7; 26. Yd5+, BÍf7 (si 26. ....., 
Y f8;27. Becl, 8 xd6;28. Mxd6+!, 
ganando inmediatamente por la amena- 
za mayor si cxd6 de 29. H xc8+ segui- 
do de 30. Ë c7, recuperando la dama y 
quedando con una torre de ventaja); 
27. Edcl, 2 f8; 28. H xc7 (y las ne- 
gras abandonaron, por cuanto, 28. ..... 
E xc7; 29. Bxc7, We8 (única Sal 
evitar la amenaza mayor de Wxf/+); 
30. d7, y nada mejor queda ante la 
amenaza de la dama de parte del peón — 
y lo que es más grave, la amenaza de 
coronarse dama el mismo— que jugar 
É xd7, perdiendo la torre para evitar, 
transitoriamente, un mal mayor, ya que 
s 30...., Wd8; 31. 8 ๐ Bxd7; 
32. H xd8+ ganando la dama. Sin em- 
bargo, lo mismo con 30. ..... , E xd7, se 
ganaría luego la dama, por cuanto si a 
31. H xd7 ladamase moviera, por ejem- 
plo a31. ..... , Mg6; 32. Ha8t, Wes; 
33. H d8, ganándola. 

Finalmente daremos para terminar 
con este capítulo un magistral ejemplo, 
realmente aleccionador y que demuestra 
hasta qué punto es posible sacar prove- 
cho de una amenaza mayor para ganar 
material. La posición de mate en que se 
encuentra el rey negro permite al blanco 


idear una combinación muy interesante, en base a la explotación de una amenaza 
mayor, y, lo que es más importante, de anular el sostén que tiene la torre negra 


de e8 mediante la acción de la dama. 


Como esta pieza está esclavizada en la defensa de ese mate, el blanco elude la 
agresión directa del alfil adversario mediante una seguidilla de brillantes sacrifi- 
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cios, que irán reduciendo la agilidad de la dama enemiga, hasta permitir la 
ganancia de material. 

1. gá! (el primer sacrificio. No es posible tomar la dama por la amenaza 
mayor de B xe8, con mate a la siguiente), YYb5 (saliendo de la presión 
amenazando a la vez Wxe2, para continuar con Ë cl y mate); 2. Wc4!! (un 
nuevo y espectacular sacrificio de la dama obstruyendo las amenazas adversarias 
y explotando la situación de sostén de las dos piezas negras que pueden capturar 
la dama), M d7; 3. Yf c7!! (nueva persecución, y metiéndose en la boca del lobo, 
que, por cierto, no puede morder por la amenaza mayor de E xe8++), Wb5 
(nuevamente amenazando Y xe2!); 4. a4!! (la jugada magistral. Veremos cómo 
ahora la posición del negro se vuelve completamente artificial, y cómo el blanco 
ha de explotar la amenaza de mate y la posibilidad de una agresión múltiple a 
todos los sostenes), EY xa4; 5. B e4! (todas las piezas blancas están entregadas y 
la amenaza mayor de mate permite a Adams efectuar esta serie de filigranas 
tácticos que irán quitándole a la dama toda posibilidad de seguir actuando en la 
diagonal e8-aá, evitando Hxe844); 5......, WbS (si Yfxe4; 6. Hxe4 y 
subsiste la amenaza de mate en c8 o e8, si desaparece cualquiera de los sostenes); 
6.4 xb7!! (el nuevo y brillante sacrificio que gana material, ya que la dama no 
puede seguir evitando el mate en e8. Si YYxb7, seguiría Bxe8+, etc., y si en 
cambio Á xe4, entonces Wxc8+, etc. daría igualmente mate. Para evitar esto 
habría que entregar la dama). 
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SOLUCIONES 


Diagrama Nº 51: de a8, 3; de Nº 2, 8; de Nº 3, 5; de Nº 4, 8. 

DIAGRAMA Nº 52: de a8, 21; de Nº 2, 25; de Nº 3, 25. 

DIAGRAMA Nº 53: de c8, 14; de Nº2, 14; de Nº 3, 14; de Ne 4, 14. 

DIAGRAMA Nº 54: de a8, 7; de Nº 2, 13; de Nº 3, 9; de Nº 4, 7. 

DIAGRAMA Nº 55: de a8, 2; de Nº 2, 3; de Nº 3, 4; de Nº 4, 8; de No 5, 8; de Nº 6, 6. 
DIAGRAMA Nº 56: de a2, 2; de Nº2, 1; de Nº 3, 1; de Ne 4, 2; de No 5, 1; de Nº 6, 1. 
DIAGRAMA Nº 57: negras, 20; blancas, 32. 

DIAGRAMA Nº 58: negras, 29; blancas, 36. 

DIAGRAMA N* 59: blancas, 34; negras, 41. 

Diagrama Nº 60: negras, 40; blancas, 37. 

DIAGRAMA Nº 61: blancas, 37; negras, 10. 

Diagrama Nº 62: negras, 7; blancas, 44. 

DIAGRAMA Nº 63: negras, 43; blancas, 48. 

DIAGRAMA Nº 76: B b8++ 

DIAGRAMA Nº 77: Wb8++ 

Diagrama Nº 78: B h8++ 

DIAGRAMA Nº 79: Wh7++ 

DIAGRAMA Nº 80: Axg6++ 

DIAGRAMA Nº 81: Af7++ 

DiAGRAMA Nº 82: Ap3++ 

DIAGRAMA Nº 83: ๕ ๒ 6++ 

DIAGRAMA Nº 84: Ac3++ 

DiAGRAMA Nº 85: Qbl++ 

DIAGRAMA Nº 86: Ac2++ 

DIAGRAMA Nº 87: Af3++ 

DIAGRAMA Nº 88: À d5++ 

DIAGRAMA Nº 89: si Hxd5, Ah3++; si Hxb4, Me7m:si Be2, ABr; si B d3, 
Axd3++; si ๐ 2 Adl++. 

Diacrama Nº 90: si Bxg8, AfG++; si Ac7+, Wc4++; si b2, Lxc2++; si Adr, 
Ac3++; si Bop, We4++; si Bi, AxfG++. 

DIAGRAMA Nº 91: si f4, Mxd4++, o bicn Bxd4++; si ชี ้ 964, Be si d3, Ac3++; 
si fxe4, Wp8++; si Mxe4, Yhl++. 

DiAGRAMA Nº 92: si Mxd6+, A4e5++; si Axc6, LcG++; si Wp7, Ab4++; si Ad3, 
Lp2++; si AB, Ab4++; si Mxc6, Be5++; si xch, d5++. 

Diacrama Nº 93: si 2d6, AbS++; si gxf2, Af5++; si Ý 16, A þátt; si 2 fá, 
Ad3++; si Bxf2+, AfS++. 

Diacrama Nº 94: sí € xf3, We2++; si Axfá, BExfár+; si Axd7, Wxb7++: si 
ÝYxf3+, We2++; si Yxfl+, Bxfl++; si YExd2«, Axd2++; si Lab, MdS++. 
DiAGRAMA Nº 95: si V xb74, Mxb7++; si Acá, AdG++; si cá, Bd4++; si พี (4, 
Ag3++; si Mxa4, Ac3++; si Lc6, Axc5++; si BÍ6, MxcS ++. 

DIAGRAMA No 96: sí BxdS+, MxdS++; si ๕ ๐ 5, Bd4++; si Bh4, 5++) si Bei, 
Hc8++; si pl, 2 ิ 4++: si f5, Bd3++. 
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DIAGRAMA Nº 97: si Axd2+, Ap4++; si Dp3+, dátt; si Ac3+, dátt; si Exh2, 
Yfl++r; si QD, Ml si 8x0, Mfl++. 

DiAGRAMA Nº 98: si Be3, Bxf5++; si 2xd5, Mc6++;si Bxd5, Wgá++; si Ecs, 
B d4++; si Bf4, Me6++;si HB, Bxb4++. 

Diacrama Nº 99: si Ygl+, Bel++; si Yh7, Hal ++; si Bxf6, B fee; si 198, 
B c8++; si Mp2, Haltt; si Bxcár, ๕ ม ย ศ์ +9. 


DiAGRAMA Nº 100: 


si d, xc5, dxc544; si ๐ 6 Ac8++; si AG, E 7c6++; si c5, 


dxc5++; si Hc6, A d7++; si & (6, ฝี ๐ 6++. 


DIAGRAMA N? 101: 
Diagrama Nº 102: 


DIAGRAMA Nº 103: 
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105: 
106: 


DIAGRAMA Nº 
DIAGRAMA Nº 
DIAGRAMA No 
DIAGRAMA Nº 
DIAGRAMA Nº 
DIAGRAMA No 
DIAGRAMA Nº 
DiAGRAMA No 
Diagrama Nº 
Diagrama Nº 
Diagrama Nº 
Diacrama Nº 
Diagrama Nº 116: 
DIAGRAMA Nº 239: 


108: 
109: 
110: 


112: 
113: 
114: 


DiAGRAMA Nº 240: 


DiAGRAMA No 24]: 
Diagrama Nº 242: 
Diagrama Nº 243: 
DiacraMa No 244: 
DiAGRAMA Nº 245: 
DiAGRAMA Nº 246: 
DIAGRAMA No 247: 


107: 


111; 


115: 


b6 o b5 

2 ๐ 5+ 

cl=Y 

Ha3 

BI 

Bas 

c8= A+ 

B d4+ y lucgo B a4. 

Á h6 

Mh8« y Ld3. 

cxb6 

H a5+ y lucgo Bb5« y Bxb7. 

B xh7+, &xh7 y AgS+. 

WM xgá y si hxgá, €2g3«4. 

Ah5+, Hxh5; B xg6+, £2 xp6; B c6++. 

H xe54, Wxe5; fár (y si Oxf4, Ad3+; si Mxf4, AcG+). 
1. Ah6+, Ýh8; 2. My8+, Bug 3. Af7++. 

| Yxg2+; 2. Lxp2, Bcls;3. Afl, Axfl++. 
1. Mg5s, Wxg5; 2. Bc8+, Am 3. Bxf8++. 

l. Lp7+, Hxg7; 2. He8+, €2xc8; 3. Me7++. 

1. Wh6+, &xh6; 2. Áxf8++. 

1. AdG+, £48; 2. Me8+, Axe8 o Hxe8; 3. Af7++. 
1. H aG, bxa6; 2. b7++. 

l... Bxel+;2. Axcel, Mxel+; 3. Excel, Edl++. 
1. Mxh7+, & f8; 2. Mh8+, He7; 3. Mf6+, Ýd7; 4. Mxf7+, 


Y d8; 5. Hh8+, Mc8; 6. Bxc8++. 


DIAGRAMA Nº 248: 
Diagrama Nº 249: 
DiAGRAMA Nº 250: 
Diagrama Nº 251: 
Diagrama Nº 252: 


1. Mxh7+, &xh7; 2. AgS+, fxg5; 3. Bh3++. 
1. Axf7+, Om 2. Wd8+, Oxf7; 3. Best, Web; 4. MdS++.- 
1. Wd8+, Yxd8; 2. LpS+, Ýe8; 3. Bd8++. 
1. Af6+, gxf6; 2. Lxf7++. 

1. Wxf7+, Ýd8; 2. WD, LxfB;3. Bxf8++. 


DIAGRAMA Nº 253: 1. ....., 8 P+;2. &hl, Bh2+; 3. &xh2, A B+; 4. Xhi, Bxgl++. 
DiacraMa No 254: 1. Mxf8+, Exf8; 2. Bxf7+, £2c8; 3. H f8+, Ve7; 4. B 1f/++. 
DiAGRAMA Nº 255: 1. Yrh5«, &d7; 2. Hpár, Hf5; 3. Mxf5+, Qc8; 4. ME7+, £247; 

S. 2 ๐ 6++. 

DIAGRAMA Nº 256: 1. MhSt, ต 9 ๐ 7) 2. Wt7+, Bd6; 3. ๐ 5+, &c6; 4. MdS+, &b6; 
5. MbS++. 
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DiAGRAMA Nº 257: 1. &f7+, Qxf7; 2. 2 ๐ 5+, Rec6; 3. MI7«, UdG; 4. ๕ ๐ 4+, 
£2c5; 5. Wd5+, Ýb4; 6. c3«, ad; 7. b3++. 

DiAGRAMA Nº 258: 1. H fB+, L£xf8; 2. LpS+, 3.07; 3. Lxc7+, £2xc7; 4. YWf7+, 
$248; 5. Mf8++. 

DIAGRAMA Nº 259: 1. AbG+, axb6; 2. axb6+, Aa6; 3. B xa6+, bxa6; 4. b7+, Vaz; 
5 b6++ o (b8= ++). 

DIAGRAMA Nº 260: 1. ..... , £2h6+; 2. Ags, xpSt; 3. Yd3, Mxcás; 4. 2xed, 
d5+; 5. &d3, [5++. 

DiAGRAMA Ne 261: 1. Lxp7+, GÉIE 2. f6+, Ýh8; 3. Bxh7+, Qxh7; 4. Bhl+, 
Mh3; 5. Bxh3++. 

DiAGRAMA Nº 262: 1. Wxh7+, £xh7; 2. g6+, £2h8; 3. B hs, &h6; 4. Bxh6++. 
DiAGRAMA Nº 263: 1. ASF6+, gxf6; 2. Ah6+, hxgá; 3. AxfG++. 

DIAGRAMA Nº 264: 1. ....., Ac2+; 2. Me2, Wd3+; 3. £2xd3, Ap3++. 

DiAGRAMA Nº 265: 1. Eg7+, &h4; 2. Wh3+, gxh3; 3. g3++. 

DIAGRAMA Nº 266: 1. Mc8+, B xe8; 2. [xc8- M +, Lxc8; 3. Axd6++. 

DIAGRAMA Nº 267: 1. Wxc5+, €2xc5; 2. L£a3+, c; 3. AbS+, Yxc3; 4. Bbcle. 
DiAGRAMA Nº 268: 1. AfS+, Lh7; 2. Bg7+, Axg7; 3. Bh6«, Vp8; 4. Ac7++. 
DiAGRAMA Nº 269: 1. Bpót, Mxg6; 2. Af6+, €2h8; 3. Mxh7+, Wxh7; 4. Bxh7++. 
DiAGRAMA Nº 270: 1. We8+, Bxe8; 2. Exc8+, sch 3. c74, B xf3; 4. c8 M a. 
DIAGRAMA Nº 271: 1. Ma8+, Axa8; 2. Ba6r, Za7; 3. Ac7+, Yb6 (o Yb8); 

4. Ha6 (o aB)++. 

DiAGRAMA Nº 272: 1. AdS+, 818; 2. ๕ ๐ 6+, dxc6; 3. Lh6+, £2g8; 4. AfG++. 
DiAGRAMA Nº 273: 1. ..... , Bh5+; 2. &xh5, Wh3+; 3. 2 5, h6+; 4. £2f4, £5+; 

5. Yes, MeG++. 

DIAGRAMA Nº 274: 1. Wxh7+, Yxh7; 2. Bh5S+, £2p8; 3. Set, Bf6; 4. Bh8«, & f7; 
5. Af8++. 

DIAGRAMA Nº 275: 1. YYxd6, (5; 2. BaB+, Ab8; 3. AxbG+, cxb6; 4. Bxb844. 
(Otro mate: 2. Wxc7+, Axc7+; 3. Ad6+, Yb8; 4. Bb74«). 

Diacrama Nº 276: 1. Bxb7+, $xb7 (si 1......, £208; 2. Bc7+, £2b8; 3. Bb3+, Mb4; 
4. H xb4+, Ya8; 5. Bxa7+, Axa7; 6. Ac7++); 2. Bxa7+, Axa7; 3. MbG+, £228; 

4. Ac7++. 

DIAGRAMA Nº 277: 1. Bop, Lxc6; 2. AfSt, $2g8; 3. Ac7++. 

DIAGRAMA Nº 278: 1. ....., Y4f14; 2. Mxfl, Axd4+; 3. 4,63, Bxe3; 4. juega, Be2o 
cl++. 

DIAGRAMA Nº 279: 1. ....., Yf2+;2. Exf2, Bdl+; 3. 4,03, Lxe3+t. 

DIAGRAMA Nº 280: 1. AdG+, Yb6; 2. 2 ๐ 8+, Hxc8; 3. Hb7«, Yxb7; 4. Ma7++. 
DIAGRAMA Nº 281: 1. Axh6+, gxh6; 2. Wh8+, € xh8; 3. Qf7, c1- M; A AG. 
DiAGRAMA Nº 282: 1. Bd8+, Mxd8; 2. Me6+, 2h7; 3. Bxh6+, gxh6; 4. Wf74. 
DIAGRAMA Nº 283: 1. Wh5+, Axh5; 2. fxe6+, Vp6; 3. Lc2+, &g5; 4. HfSt, 

£2 g6; 5. B fG+, £2 g5; 6. H p6+, &h4; 7. Beás, A4; 8. Exfár, Bh5; 9. ย 3, 
cualquicra; 10. Bh4++. 

DIAGRAMA Nº 284: 1. (7+, 207; 2. MxfG+, QU xf6; 3. AdS+, Bes; 4. APR, 

€ xcá; 5. Ac3++. 

DIAGRAMA Nº 285: 1. Apá+, 9 ๑ ๐7, 2. AfSt, Yd7; 3. 2 ๐ 5+, Ýc8; 4. Ac7a, 


Yb8; 5. Ad7+, £237; 6. 2 ๐ 8+, Gap: 7. Ab8+, £2b5; 8. Aa7+, Mb4; 9. D aG, 
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Yc3; 10. AbS+, Ýd3; 11. Ab4+, Ze2; 12. Ac3+, Vel; 13. Ad3++. 
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1. ไช อ 8+, Be7; 2. fór, 9 ๐ 6, 3. Wc8+, Wxf6 (si 3. ....., Bxe8; 


4. Bxd6++); 4. Mxd8+, £257; 5. Bg2«, Ýh7; 6. Wg8+, £2h6; 7. Mh8++. 
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